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в самом разгаре, до и дочный сезон 

вошел в свою’ наиболее катастрофич- 
ную фазу, ток что я искренне рад, что вы, уво- 
жоемый читотель, остаетесь с номи и читаете. 
эти строки, Это провильно. Отдых — отдыхом, 
нои про игры забывать нельзя, иначе можно 
пропустить сомое интересное. А наглядным 
подтверждением тому, что интересного про- 
исходит — новолом, служит новый, овгустов- 
ский номер. 

Номер, в котором мы, помимо многого 
прочего, знакомим вас сразу с тремя хитами 
мирового значения; ММагсган ПЕ Вет оЁ 
СРооз, Мемегитег Момзи Аде оЁ\/опфегз 2: 
Те Мага’ Тнгопе. Причем первым двум из 
названных однозначно суждено быть причис- 
ленными к лику святых игрового миро и на де- 
сятилетия закрепиться в нородной помяти, 
Идеи этих игр будут клонировать и развивоть 
вдесяткох других игровых проектов, они сто- 
нут культом для миллионов геймеров во всех 
частях света, а в “Игромании” им еще долго 
будет посвящено максимум внимания в раз- 
личных рубриках. 

И кстоти говоря — уже в этом номере вас 
ждет титоническое по розмером руководст- 
во/прохождение по третьему М/агстой, сноб- 
женное тоннами советов по токтике, а в по- 
следующих номерох мы, предположительно, 
расскожем об особенностях мультиплеерной 
игры в М/агсгой Ш и подробнее поговорим о 
ее локолизованной версии, Еще в этом номе- 
ре вас, скорее всего (мотериол еще пишет- 
<], ждет немалое по розмером руководст- 
во/прохождение по Меуегыт!ег МаН!, а в 
следующем — по Аде оГ\/опдего 2 (сейчас — 
только если первая часть). И, раз уж речь зо- 
шла о руководствох с прохождениями, то хо- 
чу обратить ваше внимание на полную вер- 
сию статьи по Мотомип4 (в три раза больше 
по сровнению с ранней из предыдущего но- 
меро, так что смотрите обязательно) и ноко- 
нец-то все же законченный нами полноцен- 
ный мотериол по “Гномом”. 

О хорошем поговорили, теперь погово- 
рим о плохом. Впрочем, это “плохое” отно- 
сится к розряду смешных курьезов. В преды- 
дущем ношем номере финские печотники ге- 
роически опростоволосились, умудрившись 
перепутоть страницы в номере. Вероятно, 
в период, когда они взялись за работу нод 
нашим номером, у них.. эээ... был горячий 
финский праздник, сопряженный с употреб- 
пением горячительных нопитков.. А может, 
еще какие веские причины имели место быть, 
До и вообще, в конце концов, всем свойст- 
венно ошибаться, Но как бы то ни было, а ре- 
зультат оказался следующим: второя из трех 
`прониц с описанием Героического Конкурса 
мигрироволо в самый конец “Мозгового 
илурма”. В последний момент горе-печотни- 
ки заметили оплошность, но — чтобы все ис- 
провить, пришлось бы но две-три недели зо- 
держоть выход июльского номеро, ток что — 
пришлось оставить все как есть, В конце кон- 
цов, ничего особо страшного не случилось, 
просто в “Мозговом штурме" образовалась 
внеплоновая зодочка для воших мозгов: это- 
кий тестоскринтурс по отысканию правиль- 
ной последовотельности прочтения страниц 
Героического Конкурса. Надеюсь, все блого- 
получно справились. 

Несомненным доказательством чему слу- 
житто, что первые карты уже пришли на кон- 
курс. Господа любители “Героев”, участвуй- 
те, Быть может, именно ваше имя будет уве- 
ковечено в зале словы на строницах “Игро- 
мании”, среди имен других дводцоти девяти 
победителей конкурс. 

О плохом-комичном поговорили, заодно, 
зомолвив пору слов о конкурсе на лучшую 
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карту для Негоез М... Довойте теперь о хоро- 
шем, На нашем компакте, кок обычно, масса 
всего фонтастического и Уникольного, что 
‘сделает ваш летний досуг активным и насы- 
щенным. И основное, о чем я хочу.. нет — 
прямо-таки обязон сказать, так это о том, что 
на компакт мы выклодываем очередной ше- 
‘девр независимого игродельческого фронта: 
гигантский и вместе с тем совершенно бес- 
плотный оддон для ЦШпгеа|, сделанный на 
движке Шпгес! Тоугпатеп! и называющийся 
'Орегапоп Ма Рай. Поскольку качество оддо- 
на делает его исключительным явлением в иг- 
ровом мире, то мы тоже сделоли исключение 
и не только помещаем его на компакт с де- 
тольнейшим описанием, что и как инстолли- 
ровоть (там есть свои неочевидные хитрости), 
но и сделали по нему статью в *В&$: Вердикт”, 
тщательно его прорецензировав и выстовив 
ему достойный рейтинг. Читайте и играйте! 
'Орегопоп Ма Ра! — действительно значимое 
явление в мире ЗО Аспоп. 

Дольше — о ноших дополнительных про- 
ектах, Пологою, все помнят, а многие купили 
и оценили компакт “Лучшее для Соигиег- 
Энке”, сделанный частично на основе игро- 
манских журнальных материалов и продовов- 
шийся отдельно от самого журнала? Во мно- 
том это был “первый блин”, оказавшийся, 
впрочем, отнюдь не “комом” и снисковший 
заслуженную популярность. Подумав, мы ре- 
‘шили не останавливоться на одном лишь этом 
и готовим к выпуску тематические компакты 
еще по нескольким игром. Не буду раньше 
времени сообщать, что именно мы будем вы- 
пускать, а то опять, пока мы доводим компак- 
ты по качеству до нодлежощего уровня, пиро- 
ты наскоро сварганят чего-нибудь посредст- 
венное и выпустят роньше нас под нашим же 
нозванием, кок было с упомянутым “Лучшим 
‘для Соитег-Зв ке”. 

Скажу лишь про один проект, который са- 
‘моочевиден, Это — второй выпуск компакта 
“Лучшее для Соитцег-ЭшКе”, на котором бу- 
дет все для версии С5 1.5. Направленность 
компакта — в первую очередь карты и набо- 
ры карт, во вторую очередь — модели, и в 
третью очередь — все остальное. В отличие 
от первого выпуска, компакт полностью ори- 
гинолен и не опирается но журнольные моте- 
риалы. Компокт находится на финальной ста- 
дии: просматриваются и отбираются послед- 
ние десятки корт, уже придумывается дизайн 
‘для обложки... Если не нойдется ничего, что 
помешает, компакт скоро поступит в про- 
дажу. 

Из мотериоалов в номере мне бы хотелось, 
помимо уже названного, привлечь воше вни- 
‘мание к мощнейшим статьям по преобразо- 
ванию в! КР! 2 во “Вскрытии” и “Мастер- 
ской", К эксклюзивным репортажам по “Про- 
екту “Альфа” и по Мем/ М/он4 Огдег в “Тер- 
ритории Разлома”, к фонтастическому рас- 
сказу “Снеперы” в “Перекрестке миров” 
и юмористической притче-переделке “Сказка. 
о чуваке и мышке" в “Юморе”... и ко многому 
другому. Кок я вом и обещол месяц назод, мы 
‘отдыхать не собираемся (разве что совсем 
чуть-чуть), и августовский номер насыщен ин- 
формацией. 

И, напоследок, сообщаю о том, что мы 
снова переехали. Хобби у нас такое — офисы 
‘менять. То одно, понимаете ли, не устроит, то. 
другое. Надеюсь, впрочем, что на новом мес- 
те мы уже осядем нодолго, так кок любой пе- 
реезд — это моленький катаклизм, сопряжен- 
ный с массой технических сложностей. 

На этом все. Желою вом приятного и по- 
лезного знакомства с нашим новым номером! 


„Денис Давыдов 
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Тгапх 


Тгеазиге Рае! - 
Торо: Рагасйзе 151ап4 
Тгорко 2: Рисие Соме - - 
Унита ОпИпе - - -- 
Упгеа! Тоигпатен! - 
Шпгеа! Тоутатен! 2003 
Мекопа ----------- 


М/агсгай! Ш: 
Веюп о! Сваоз - - - - 12, 18, 52, 174 


Мот: 

Полный боекомплект - - - - - - - 51 
12 стульев — 

реальные события или как это 
было на самом деле -------- 08 


Бесконечная история: 
В поисках волшебного амулета - 51 


Враждебные воды ----- 
Гномы ----- 
Джаз и Фауст - 
Доходный дом - 
Европа И 
Ил-2 Штурмовик - 
`Месть Навигатора - - - - 
Операция Разпройи - - - - 
Периферия - - - - 

Проект “Альфа” - 

Раскол Галактики 


Темная Планета - 
Тень Зорро 
Тропико: Райский Остров - 
Внекомпьютерные игры 
Мадте: Тне бафенпа - 20, 142, 148 
вамеТесв - 

АБО Зг4 е4 ют - 

попа тс6 - 


Ролевая Библия. Хроники второго пришествия 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 114-127 


Железные новости 
Теория 


История микропроцессора. Часть 1: Деянья дней минувших... 


Тестирование 


'Объективный взгляд на новый Се!егоп МИИатене-128 


Разгон №5 


Не все пасты одинаково полезны. 
Тестирование пяти теплопроводящих паст 


Разумный компьютер 
Разумный компьютер за разумные деньги 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


Ставим Детонатор, радуемся халяве, устанавливаем Цпих, 
популяризуем ТИГА!Н, убираем стрелки из ярлыков, разбиваем винчестер 128 


Новости Интернета 
Брак по расчету. Особенности сочетания пары 
‘антивирус-почтовый клиент 


Виртуальный РЕК-Шр. Теория и практика знакомства через Сеть 


Интересное в сети / Игровые ссылки 
КОДЕКС 


114 


126 
128-129 


140-141 


Свежая подборка стандартных и шестнадцатиричных кодов, игровые 


ресурсы, саг е995 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 142-152 


За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 
420 — не только "Подземелья и драконы”. 
`Линейка продуктов, совместимых с Бар Зг4 ед оп 
Основы профессионализма в Масс: Тне батенпд. 
Шесть советов по стратегии драфта 
Союз нерушимый Народов Свободных. 
' Архетипы светлой части колоды Ко! ТС6. 


142 
144 
148 
150 


ПЕРЕКРЕСТОК МИРОВ 54-159 


Рассказ “Снеперы” от Ивана Тропова, автора “Корневого мира” 


ПОЧТА “МАНИИ” 


152 
160-164 


От насилия до садо-мазохизма — один шаг... письма тех, кто его сделал, 


-трекурс, геймеры-наркоманы, иконотворчество 


а также: саунд: 
и прочие непотребства 


ЮМОР 166-169 


Юмористическая переделка “Сказка о чуваке и мышке” 


от Дмитрия Скирюка 
Анекдоты, истории, приколы 


166 
168 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ ШЕЕ 


Тест #24: Квесты, квесты... 
Скринтурс #08. Август 
Анкета 

Героический Конкурс. 


170 
171 
171 


Лучший сценарий для Негоез оё МУН ап4 Масс 1М. Второй выпуск — 172 


Условия участия в конкурсах / Подведение итогов 


175 


Мемегиймег МЫ 
Магсгай: И: ВеЁуп о# Сваоз 


173 
174 


ЖУРНАЛЫ ПОЧТОЙ 176 
МЕГАПОСТЕР “МАНИИ” 
М!агсга 


Реут оЁ СВаоз и Маног4$ ВсйНесгу 2 


Руссобит-М 


В номере: 
1С---- 19, 45, 55, 77, 93, 101, 103, 109, 165, 167 
РазаРогсе 


- 17,49, 67, 95, 97, 107 
-1 


Точка.ру 
Хобби-игры - 


ПВА О 
БЫ ОР САУ 


РЕНИ 


Армен Есаулов 
ипдеа4@/оготата.ги 


ПОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


Драконистый 

мордобой 

[ Делать игры по фильмом довно вошло в мо- 

/ ду. Не менее модно снимать фильмы по играм. 
Ррападгат |Чегасйме собирается выпустить иг- 
ру, создонную на основе оскороносного 
СгоисНта Тег, НАеп Огадоп. Нас ждет 
ММОЕРС, а вовсе не файтинг, как можно было 
подумоть. В ближайшие несколько месяцев роз- 
‘работчики должны запустить сайт игры, ну а со- 
ма она выйдет лишь в конце 2004 года. Одно 
непонятно. Ц ой еще в прошлом году приоб- 
рело все прова но издание игр по мотивом 
“Кродущегося тигра, зотоившегося дракона". 


Просто шпинат 


Ропдеоп: С1афйсног 


Ведущий итальянский розработчик игр — 
Ттебзюп — ононсировол оркодные гонки на 
двухколесных тронспортных средствах 
Рореуе, Низр Виз 1ог ЗрипасВ. Гловным героем в 
игре будет неутомимый моряк Поапай, который 
начал свой карьерный рост в 1929 году в одно- 
именном мультсериале. В игре нас ждет множе- 
ство замысловатых тросс, рознообразные ак- 
роботические трюки, бонусы... И конечно — 
шпинот| Выход игры намечен на 2003 год. В из- 
дотели Рореуе поночолу зописолось француз- 
ская компания Сгуо, но, кок вы сможете понять, 
прочтя в блоке “Срочно в номер" некролог о ее 
скоропостижной кончине, издотелем для игры 
выступит кто-то другой. 


Вьетнамские будни 

Война! Излюбленная тема разработчиков 
компьютерных игр. ТаКе Тю имегастуе объяви- 
ла о разработке ЕРЗ Месопд. Из названия по- 
нятно, что игра — про Вьетном. Воссозданием 
отмосферы Вьетномской войны занимаются 
Мозол Зойнов и Регофоп. Командовоние ор- 
мейским спецподрозделением из шести рэмбо 
— это не каждому под силу, Вместо тупого *заст- 
рели их всех” придется шевелить извилинами. 
Эдакий ОЕР про Вьетнам. 

Арсенол наших головорезов будет состоять 
из 25 видов оружия, среди которых замечены 
американская М16, гронотомет, снайперская 
винтовка, В общем — джентльменский набор. 
Вооружаемся до зубов и вперед — через двод- 
цать миссий на вьетконговской территории. Из 


Метсоп9 


джунглей нос не выпустят. Скучно? Посмотрим. 
Попытаться выигроть Въетномскую войну хотя 
бы виртуально можно будет осенью этого года 


Ве Вуе Зой\уаге объявило о начале работ 
нод очередным — пятым — продолжением игры 
серии Тне Земегь. Розработчики собираются 
шокировать геймеров возможностями нового, 
движка. Помимо феерического зрелища на бон- 
кете предусмотрены свежие стратегические эле- 
менты, которые если не перевернут с ног на го- 
лову наше предстовление о ТНе Зенегз, то уж 
точно приятно удивят поклонников серии, число 
которых с выходом новой игры должно возрасти. 


Вызов общественности 

Разработчики из Мей Сгайеф Епепаптег! 
собираются воздвигнуть новый онлайновый за- 
мок. Пте оЁ Бейапсе — онлайновая ЗО ВТ$, в 
которой игрокам вновь предстоит неустанно 
сражаться за свой кусок территории. Тысячи не- 
больших островков долекой планеты. Общая 
площодь суши — 14,062,500 кводротных кило- 
метров. До тысячи игроков на одном сервере. 
Самое интересное, что игра не останавливает- 
ся ни на секунду. Пока вы спите, противник мо- 


Некролог Сгуо 


Утром четвертого июля сего года не сто- 
ло, пожалуй, одной из самых неординарных 
компаний на европейском компьютерно-иг- 
ровом рынке. Жан-Маршол ЛеФраном — 
президент Сгуо Мемогкз и Стуо — объявил 
о банкротстве своей компании. У Сгуо не 
нашлось денег, чтобы погасить долги. Штат, 
корпорации пришлось распустить, окции 
обнулить, а в самом ближайшем будущем, 
видимо, будет пущено с молотка имущество 
компании. 

К моменту выхода в свет журнала, ско- 
рее всего, компания будет признона бан- 
кротом в суде. Не будет больше замеча- 
тельных “квестов не для всех”, “одвенчур для 
избранных” и ‘экшенов с левой резьбой", 
Лишь струйко дыма над финансовым фран- 
‹цузским крематорием напомнит нам о Сгуо. 
А иры.. Они всегдо останутся в наших 
сердцах. Амины 


Тите о! бейапсе 


жет отоковать, и проснувшись, вы увидите свою 
базу в руинах. Замечательный способ привлечь 
побольше игроков в игру, а потом, когда втянут- 
ся, начать грести деньги мешками. Кому хочется, 
чтобы во время отсутствия в Сети оппоненты 
разгромили твое войско?! Поэтому в онлойн бу- 
дут выходить из дома и с работы, из Интернет- 
кафе и с компьютера друзей 

Игра абсолютно нетребовательна к скоро- 
сти соединения. Двухсот бойт в секунду хвотит 
для комфортной игры. Поскорее отправляйтесь 
в Страну Дуроков, зарывойте свои Интернет- 
карточки на Поле Чудес и ждите, когда взойдет 
тотальный Анлим. Без этого выжить в мире Те 
о! ейопсе будет проблематично. 


Жизнь по-римски 

Несмотря на растущую популярность онлай- 
нового ролевика акк Аде оЁ Сатео!, его со- 
здотели отдыхоть не собираются. Мис 
Ег1ецаитеп! уже начало работу над новой 
ММОЕРС — трегаюг. 

В мире |трего!ог Древнеримская Империя не 
распалась, наоборот — ей подчинялись все новые 
и новые государства. Территория и власть импе- 
рии увеличивались в геометрической прогрессии, 
Естественно, у токого могущественного госу- 
дарства появилось много врагов. Игроку 
предстоит познокомиться с миром 


Г. 


КОМПАНИЯ “БУКА” ПРЕДСТАВЛЯЕТ В РОССИИ 


С 


о 
ЧА 
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мк, 


300 мчит ЗЭцкь: 


МН МНЯ ЕОМРИТИЕ" 54%: } 
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ИГР. ни: 
НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


|трегаюг именно в тот момент, когда стабиль- 
ность Республики расшотана. Красота римской 


архитектуры, величие и в то же время дикость на- 
рода — все перемешолось в |трега!ог. По словом 
президента Му, Марка Якобса (Мок дасоБз} 
“Выход (треготог потрясет всех и предопределит 
‘развитие жанра ММОЕРС на годы вперед". Ка- 
кие слова! Впрочем, оснований не верить МУ у. 
нас нет. Все игры компании были если не хитами, 
то просто очень качественными продуктами. Да и 
конкуренты из исазАлз, работающие над Эаг 
Ууаг бахез, не спят, Именно в условиях здоро- 
вой конкуренции рождаются самые лучшие игры 


Формула 

будущего от Вильнева 

Чемпион “Формуль-1" Жак Вильнев, ЦЫ ЗН! 
Емецаттег! и МЕС Мападетег! объявили о 


РгофесР Еттора 


“Маски-шоу” способны устраивоть не 
только в России. В офисе шведской фирмы 
МпаА была проведена крупномасштаб- 
ноя проверка, в которой были зодействова- 
ны 70 судебных приставов. Нопомню, что 
МидАК является создателем трехмерной 
виртуальной вселенной РгофесР Егор. 
Санкционирован данный обыск был 
МегозоН и еще тремя крупными производи- 
телями ПО: АдоБе, АиодезК и Масготефа. 
Мусгозой обвинила МидАгк в незаконном 
использовании более 600 программных 
продуктов компании. Главный менеджер 
МидАк Ян Вельтер Тимкранс (доп У\ейег 
Типкгап) заявил, что МиАГК надлежащим 
образом контролирует все используемое 
ПО в офисах фирмы и всегда строго отно- 
силась к вопросам покупки и продления ли- 
цензий. Ян также сказал, что Мусгозой уже 
давно интересуется Рго[ес! Епнорга, по- 
скольку проект МиЧА является прямым 
конкурентом детища Мегозой — Азрегоп/5 
Сай. Причем у Рго]ес! Епторюа есть целый 
ряд неоспоримых преимуществ: при игре ис- 
пользуются реальные деньги, есть возмож- 
ность продавать полученные предметы, а 
все ПО для подключения к виртуальной все- 
ленной распространяется бесплатно. 

Председатель наблюдательного совета 
Бенни Игланд (Веппу |991опд) заявил, что 
фирма намерена подоть в судна Месгозой и 
несколько других компаний за причиненный 
МидАт ущерб. В успешном для МидАк 
исходе судебных разбирательств Бенни не 
‘сомневается. Ну а отсуженные у Мусгозой 
миллионы долларов достанутся счастливым 
обитателям вселенной Епгорю в виде до- 


полнений к игре. 


Рак Аде о# Сатею! 


том, что разработка нового гоночного симулятора идет полным ходом. Названия игре не придума- 
ли, поэтому было решено провести конкурс среди посетителей домашней странички Жака. Вполне 
возможно, что на момент поступления журнала в продажу победитель будет объявлен, и игра полу- 
Через улицы одиннадцати виртуольных городов 
будут проложены виртуальные трассы, по которым нам и предстоит гоняться на виртуальных боли- 
дах. Причем ходят слухи, что болиды будут не виртуальными воплощениями современных болидов 
Ф-1, а концепткарами будущего. Эдакий футуристический симулятор “Формулы” будущего. Яркая 
ЗО графика, сочный звук, возможность скоростных заездов по Сети — прилогаются. Релиз игры на 
РС ожидается в сентябре этого года. 


чит достойное имя. А пока известно следующее. 


Железные 
птицы УУЙсо 


МИсо РУЫЕНИЯ ононсировола оддоны Атроп 2002 Усите 1 и АЗ20 Ро! п Соттап4 для 
МисгозоН ЕЙдН! Энтуаог. Примечательно, что в дополнениях будет использована новая анимацион- 
ная технология — ЕИзВ! итог Мел Апитайоп Тесрлоюду (Е5МАТ). Она позволяет делать движе- 
ния всех игровых объектов более реалистичными. Самое главное, что использование ЕЗМАТ никок 
не скажется на количестве ЕРЗ. Ток что летоть из Лондона в Порих и из Парижа в Москву можно 
будет без зометных тормозов. Выход чуда от УМ!со ожидается в третьем квартале этого годо. 


Ргоес! Мота4$ 


Ргойес! Мота4$ 

приближается 

Разработчики из Вафоп 1а6з обмолвились о том, что Ргофес! Мота4$ 
достигла стадии ольфо-разработки. Напомню, что Рго{ес! Мота5 — это 
игра на стыке жанров. Коктейль из ВТЗ, ВРС и экшена. В игре мы будем. 
строить здания на летающих островах, собироть ценные артефакты и 
редкие виды ресурсов, выпускоть розличные летательные оппороть и за- 
щищать свой небесный остров от посягательств соперника. Помним-по- 
мним! Было уже такое. Лет пять назад, Назыволось — Ме югт. 

Релиз игры должен состояться в середине осени. Тогда и посмотрим, 
будетли Ргодес! Мота$ столь же интересна, как и Метогт. Хочется ве- 
рить. Носиться по висящим в воздухе островом и забрасывать оппонен- 
тов бомбами-вертушками было увлекательно. 


ИНДУСТРИЯ 


Сгапа Тпей Ато | 


Если бы несколько месяцев назод мне сказали, что Те Эт потеря- 
‚от лидерство в списке сомых продоваемых игр, я бы удивился. Но сего- 
дня "Симсы" повержены, а я ничуть не удивлен. Те 5итз был ловко уло- 
жен на лопатки бтап4 Твей Ао 3. Понятно, что через месяцдругой си- 
мовское засилье в чартах продолжится, но пока СТАЗ — безоговороч- 
ный лидер. Не исключено, что в ближайшем будущем и СТА придется по- 
тесниться. Мемегиитег МАМ от одгатез уже разошлась тиражом в. 
один миллион копий. И это только ночало. 


СаП оё СТио 

лишилась издателя? 

Неадйигя! Ргофиснопз ШтИеф расторгло контракт с ВоуепзБигдег 
|чегасйуе, по которому последняя должна была издавать ужастик Сай о 
Снуви: о Соглегз 
оф 1не ЕайН. Причиной 
послужило нарушение 
условий контракта со 
стороны Вауепзигдег. 
Тем не менее, менед- 
жер Нео г!, Майк Ву- 
друф (Мке УУоодгоНе), 
поспешил заявить, что 
это событие никок не 
скажется на ходе ро- 
бот нод игрой. Кок и 
планировалось, Со! оЁ 

СУВи выйдет в 
начале 2003 
года. 


Сай оЁ СН: 
Фагк Согпег; о фе Еай В 


Стальной Кулак (Мона Маг И: Рапгег 
С1ам) - игра, которая даст вам возмож- 
ность испытать в деле всю бронетех- 
нику времен Второй Мировой войны. 
Перед вами появятся те самые места, 
где проходили реальные сражения. 
Каждый пригорок, каждый овраг, каж- 
дая речка существуют на самом деле. 
Каждый танк, каждая самоходка, кажды 
й мотоцикл воссозданы по сущест 
щим чертежам. К вашим услугам 

вые миссии, которые разворачивались 
на европейском фронте в период с 
1941 по 1944 год. 

Игрок примет участие в целой серии 
военных кампаний, начиная с германс- 
кого вторжения в СССР, затем пройдет 
через решающие битвы Восточного 
Фронта, высадится вместе с союзным 
и войсками в Нормандии и откроет 
Второй Фронт, возглавит операции на 
территории Франции и Италии, станет 
свидетелем немецкого контрнаступле- 
ния в Арденнах. 


млиллгаке Па\сотт 


Еще одна особенность игры - про 
той и удобный редактор миссий. Се 
помощью вы сможете легко и быст 
создавать свои собственные карть 
планировать боевые миссии. Допо! 
нят картину интуитивный интерфей 
ультрареалистичная графика, роско. 
ное звуковое оформление и, конеч 
же, захватывающий сетевой режим 


* Полностью трехмерная игра 

* Разрешения экрана от 640х480 до 
2048х1536 в режиме гие-союг 

* Детализация высочайшего уровня 
для достижения максимального 
реализма 

= Мультитекстурирование (отпечатку 
на снегу, инверсионный след ракет 

* Прозрачные и полупрозрачные тек 
туры, отражения на воде 

* Облака, дождь, снеги другие погод 
ные явления, свыше 100 цветных и 
точников света одновременно 
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ИГРОМАНИЯ 
< НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


'Апагсву ОпНпе 


В то же время представители Воуепзигдег 
не менее официольно заявляют, что расторже- 
ние контрокта неправомерно со стороны 
НеадИгя. ВамепзБигдег считает, что договор по- 
прежнему в силе. 


Ропсот снова мудрит 
Норвежская компания Рупсот объявило об 
очередном сокращении штота всех трех своих 


Даты выхода игр 


Июль 
УмагСтой 1: Вегдп о! Сваоз 
АизейИ2: Мароеоп' Сгеме>! Мсюгу 
Вопомау: А Вод Адуепиоте. 
\Мой9 ММог 1: Рапхег вмз 
МесА\/атиог 4: оп 
Адазя Тепле Сепегайоп 2002 
Опгео! Тоутотеи! 2003 
Август 
4. Сотьо! 
'АЙепз уз. Ргедстог |: Рита Ниги 
Соутег-Зи ке: СопЧИоп его. 
Рго Васе Опуег 
Омпе Омпйу 
Веасн Ше 
Котто: птонаМу 
Орегойоп Тег Ни! 
Майа: Тре Су 01051 Несмеп 
Устье ИЕ Нонег Рис! Асафету 


Сентябрь 
НИЧел & Оопдегоцз 2 
Вомены 1942 
Ргдес! 11 2: Соуеп Зике 
Нитоп 2: Зет Аззозыи 
'Апофег УМаг 
АНапйса. 
Опе Мо: Рой: ВоНедгоипд5 
Ргоес! Мотаф 
$М.АЛ.: Уфап Лизнсе 
Меед ог бреед: НоГРигзи! 2 
ТОСА Васе Опуег 
Хропа Воу 


Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками 


офисов. Причиной подобного решения послу- 
жило желание компании сконцентрироваться 
на продвижении Апагсву ОпИпе. Президент 
Ропсот — Андре Бэкен (Апаге Васкеп) уверяет, 
что все это никак не повлияет на розвитие попу- 
лярной онлойновой ЕРС. Все запланированные 
патчи будут выпущены, а робота нод оддоном к 
АО — Звадо\/апд$ — будет продолжена. 

Похожая ситуация уже имела место в декоб- 
ре прошлого года. Тогда Гопсот также прово- 
дила сокращение, и через некоторое время 
большинство уволенных работников вновь были 
приняты в компанию. Скорее всего, ток будет и 
на этот раз, ведь количество подписчиков АО 
растет, и как только Рупсот решит заняться ка- 
ким-либо новым проектом, ей понадобятся но- 
вые силы. 


РОССИЯ 


Великий комбинатор 

Компания “МедиоХауз” ононсировола квест 
12 стульев — реальные события или какэто было 
на сомом деле”, Игра сделано по мотивом знаме- 
нитого романа Ильфа и Петрова *12 стульев". В 
роли Остапа, Кисы, Отца Федора игроку пред- 
‘стоит пройти несколько частей квеста. Разработ- 
чики обещали сохранить оригинальный “остопов- 
ский” юмор и обойтись без пошлых анекдотов. 
Будем надеяться, что Остап Сулейман Берта Ма- 
рия Бендер Бей предстонет перед номи во всей 
красе уже в ночоле следующего года, когда дол- 
жен состояться релиз игры 


Останется только один! 

Фирма 1С объявила о подписании договора 
скомпанией Омегзюпз Емецаттеп! на издание 
в России и на территории стран СНГ и Балтии 
ЗО-файтинго Опе Муз! Рой: ВаМедгоип4. Игра 
является продолжением культовой Опе Муз 
Рой: 2097. Действие сиквела будет происходить 
в 2117 году, через двадцать лет после событий 


Страсти по ХЬох 

По неподтвержденным слухам, Мисгозой 
планирует выпустить вторую версию своей при- 
ставки ХБох в 2006 году, незадолго до чемпио- 
ната мира по футболу. А пока компания стахо- 
новскими методоми подготавливает почву для 
своей новой консоли, Несмотря на то, что в 


прошедшем фискальном году на проекте ХБох 
было потеряно около 750 миллионов долларов, 
ав будущем году ожидаются уже миллиардные 
Убытки, Впрочем, в резервах компонии — 42 
миллиарда, и еще около 40 — прибыль за про- 
шедший год. Так что затроты на ХБох будут без 
проблем покрыты. Несколько миллиардов дол- 
ларов — это более чем оправданная цена за 
приличный кусок консольного рынка, сулящего 
огромные прибыли в будущем. 


Старый бич, 

новые цифры 

По данным аналитиков, количество пирот- 
ских программ (в частности игр} продолжает 
расти. Ежегодные убытки издотелей по всему 
миру составляют около 11 миллиардов долла- 
ров. “Лучше всего” с пиратством во Вьетнаме. 
Том 97 процентов рынка — нелицензионное 
ПО. На втором месте Китой с 94 процентами, 
долее следуют Индонезия и Украина (по 89 про- 
центов}, а зотем уже Россия, в которой, по под- 
счетом специалистов, 88 процентов “теневой” 
ПО-продукции 


предыдущей части. Восемь роботов, до зубов 
вооруженных футуристическим оружием, посту- 
пятв распоряжение игрока. Дота ночола глоди- 
оторских срожений на восьми аренах пока не 
разглашается. 
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Опустошение по-русски 

Компания “Акелла” объявила о подписонии договора с компанией 
АВИ$Н Етепаттеп! об издании на территории России, СНГ и стран 
Балтии командного шутера “Опустошение” (оригинальное название 
Оеуазаноп). Действие игры разворачивается в постопокалиптическом 
мире. Военные, наемники и просто бандиты объединятся против. 
цейских, Движок Ипгео|, кок следствие — завораживающие спецэффекты, 
динамика и системные требования им под стать. В качестве бонуса — 
тридцать видов холодного и огнестрельного оружия, продвинутый А! и 
еще множество вкусностей, попробовать которые мы сможем ближе к 
началу следующего года. 


поли- 


РеуазаНоп 


ИНТЕРЕСНОСТИ э 


Рекламные трюки М!сго5о 

В Великобритании разразился скандол из-за нового рекламного ро- 
лика Метозой, направленного но промоушен ЖЬх. Ролик начинается с 
того, что у одной женщины рождается мольш. Не буду описывать сом 
процесс, но в итоге сильных потуг матери ребенок со скоростью кометы 
вылетает в окно (как символично). За 40 секунд свободного полета с ду- 
шераздирающими криками ребенок постепенно стареет, и в результате 
пожилой старикан на бешеной скорости влетает прямо в могилу на клод- 
бище. По зомыслу ролик должен был иллюстрировать фразу: “Жизнь ко- 
ротко. Играйте больше”. Так вот, после просмотра этого *шедевро” у не- 
которых англичан и без того короткая жизнь стола еще короче (не пугой- 
тесь, летальных исходов не было), В итоге ролик был зопрещен к показу 
по ТВ, а МесгозоН пришлось извиниться... и продолжить покоз в кинотеат- 
рах, на которые не распространяется решение Независимой Телевизи- 
‘онной Комиссии Англии. 

Аидея все-таки классная, Если вом хочется посмотреть рекломку, схо- 
дите на сойт уууирутоге.сот и скочайте ролик с безобидным назво- 
нием “свотрадпе”. 


Читеры — гроза онлайновых игр 
Разработчики крупных онлойновых игр не на шутку обеспокоены. Из- 
\ зо участившихся попыток взлома игр многие геймеры отказываются иг- 
№ - Инта Оле и Белла А ведьрынокдеух упомянутыхи пре 
шлом году оцениволся в 210 миллионов долларов. Ееснопк АЧз ежеме- 


Оппе. Суммы внушительные. Тем более что общий доход от всего сег- 
мента онлайновых игр должен возрасти до 1.8 миллиарда долларов к 
2005 году. 

Атеперь предстовим себе такой расклод. Игрок днями и ночами про- 
кочивает своих героев, добывает ценные вещи, обменивается ими или 
продает их другим игроком. И вдруг его убивает человек, который провел 
|| вигре гораздо меньше времени, но благодаря читам сумел одеть своего, 
героя “с иголочки” и получил серьезный очегро\ег. Что сделает нечестно 
‘убиенный? Скорее всего, бросит эту игру и уйдет совершенство- 
ваться в другой, более защищенной от хако. А каково игроку ку- 
пить на аукционе вещь, а потом узноть, что она краденая, и ли- 


сячно получает около 6 миллионов доллоров с подписчиков Тпе итз | 


Рыцари Креста - стратегическая игра, гк 


_ Кори ОЕ Ше Сгоб - 


роенная исключительно на реальных историческ 


‘фактах. Ее сожет написан по книге "Крестоносцы" выдающегося польского писателя Генри 
'Сенкввича, лауреата Нобелевской премии в области литературы. 


Вспомним историю. В 1410-м году 
произошла знаменитая битва при Грюн- 
сыгравшая значительную роль в 
А истории. После нее в течение пяти. 
веков на земли к востоку от Буга не ступала. 
нога вооруженного немца. Орден, который 
еще утром 15 июля 1410 года был‘ одним из. 
самых могущественных политических сил 
Европы, к вечеру стал почти ничем. Ему 
угрожало полное исчезновение с полити- 
ческой карты. А что же было до? Походы 
крестоносцев на западные границы славян- 
ких государств совершались до восьми раз. 
в год. И это не были походы ради наживы. 
Цель немецкой политики состояла а полной 
ассимиляция народов — захватываемых 
территорий! 
Итак, ваш выбор - ваш шанс. В войне между 
Братством и Славянами вы можете 
поддержать любую из сторон... И, как знать, 
может быть, ваши командирские навыки 
смогут изменить историю Европы! К 
‘лучшему. 


СЕМЕСА ЗИ е 


Уникальная система развития воинов. 

Более полусотни различных юнитов, начиная 
от пехотинцев и заканчивая осадными орудия 
ми 

- Нелинейный сюжет с приключенческими 
элементами и системой развития персонаже 
в стиле РПГ 

* Свыше 100 отдельных предметов экипировки 
мечи, латы, различные виды боеприпасов. 
Две независимые кампании, две стороны в 
конфликте: Славяне и Крестоносцы 

: 49 славянских и 53 германских битв 

: Более 50 часов непрерывной игры 

: Каждой кампанией руководит рыцарь со свое: 
‘собственной армией. После битвы он может 
нанять новых солдат и улучшить оснащение 
‘своей армии 
Тщательно продуманный баланс сил армий дл 
каждой стороны конфликта 


* 23 славянские и 23 германские сетевые битвь 


которые можно разыграть в режиме Схватки 
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Название 


Роке МоКот: МапваНап Рго[есё 


их 'Еатаз (АЮХ Ра!а5) 


Дата выхода 


20027 = 


‘лето 2002 


лето 2002 


лето 2002 


'ВооШу Рут 


лето 2002 


‘осень 2002 


р 
_5нсмеду Риз 
топ! 


гу 
2002 


лето 2 я 
лето 2002. 


‘август 


Тропико: Райский остров 
(Тгор газе 15|) 


1С/Логруе 


Большие Гонки 2 (Тооп @цач) 


1С/Новый Диск 


002 
2 


Осада Авалона 1 (519 о Аусоп 1) 


1С/Новый Диск 


Осада Авалона И ($190 о Ауа! 


1С/Новый Диск 


ВТаскззаг/Ю1айа! Тоте, 


бенла, Азалена 111 (еде оЁ Аме! 
Х 


1С/Новый Диск 


ВИаскозаг/О19йс! Тоте, 


_ бофотаегз, 


2 
2002 


2002 


1С/мма! 


‘Сгуо Имегаснуе 


осень 2002 


те/Мм 


‘лето 2002 


п: Везет $1е9е 


ММ©/Медиа-Сервис 2000 


АМК ИмегасНуе 
ЗЫ5оН. 


‘август 


НМб/Медиа-Сервис 2000 


Теат Расвог. 


ММС /Медиа-Сервис 2000 


‘лето 2002 
2 


Бозумный мини-гольф (Сгаху МЕ боН) 


ММС/Медиа-Сервис 2000. 


МЕсгоуа!ие Азот Ношзе. 


Безымянная война (Мо Мате М/аг)_ 


НМС/Медия-Сервис 2000. 


'АМС СгоаНоп 


1000 уеагз 


Акелла 


е$ОЕРМЕТ 


'Сагдо Тусооп 


Акелла 


'Но!е! Тусооп. 


'Акелла 


Кое В 


Акелла 


Тоххех ЕМематтеп! 


Отху ВТасК 55 


Акелла 


Воск 1 


шеные псы (ВаЫЧ 409$ 2) 


Акелла 


Тоххох Етотаттеп! 


Готика 2 (бони 2) 


Акелла 


Дальний Запад (Раг \е51) 


осень 2002 


Другая война (Апо#ног маг) 


Акелла 


'Опустошение (Вемаза оп) 


Акелла 


Рыцари креста (Каз ое Сгоз$) 


Акелла 


Хаос (СВао$) 


Акелла 


_— осень 2002 
2002 


НА чат 2.Рапхег аз. 


Акелла 


ег $сгойз 3, тва 'Мотомта 


'Акелла/1С 


Бука 


ТаКе 2 имогасНме, 


Бука 


Зопауй ЗоНмаге 


Адазз{ ТоппЁ5 бепегаНоп 


Новый Диск/Медия-Сервис 2000 


Сгуо Имегаенме, 


Новый Диск/Медия-Сервис 2000 


Резнтоуег Соттапа 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


ЗЫ: 50 


Ото 1$1апа 


Новый Диск/Медиа- 


Моше сз. 


Екроп4аЫе 


Новый Диск/Медиа- 


_ Новый Диск/Медиа- 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 
Новый Диск/Медия-Сорвис 2000 


ез Мегпез 


Каап ВатБагап Ва. 


машав: СТ (йаде) 
С 


м. 2 
Мех бепегаНоп Тепп 


@ 155 Рос! 


р 
Новый Диск/Медия-Сервис 2000 


Ваае ВаНу 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


‘Зачаче Агепа 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


ЗлеаНВ СотЬат 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000. 


а 
Сгуо Имегаснуе 


Новый Диск/Медиа-Сервис 2000 


Новый Диск/Медиа-Сорвие 2000 


Мото Сто 


Диск/Медиа-Сервис 2000 


'Сгуо ИмогасНуе 


— МЫ $о# 


5 15а) 


Лорды войны (МГагног Кита) 


Силы вторжения (шсот!а Рогсез) 


Угол атаки (Еого_а ег Турвооп] 


АНИ то Тусооп ЕуооНоп, 


Мото СИ 


Еие берайтенй 


Мото Си 


Зот ТВе Вапа 


МЕго Соттапо5 


`Диск/Медиа-Сервис 2000 


Мото Сизто 
Мото Си 


Ранз СНу ВуЙЧег 


орвис 2000 


Мото Си 


РИс1ооп 


Новый Диск/Медиа-Сорвис 2000 


Моше Сизю 


'Адуапох2 


'Руссобит-М. 


Маз5ме Беус!ортет! 


ноябрь 


Сопзеа! 


Руссобит-М. 


Руссобит-М. 


ВоуоНбатез 


Нотер!апе! 
Г? 


Руссобит-М 


РЬепот{с 


'Руссобит-М. 


декабрь 


Руссобит-М. 


‘октябрь 


Руссобит-М 


осень 2002 


(богазый: Кодасу ое Огадоп) 


Руссобит-М 


лето 2002 
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Еуегдиез! 


шиться ее? Именно поэтому разработчики встраивают в игры все новые 
методы защиты, пополняют штот техподдержки, а наказания для нечест- 
ных но руку становятся все строже. Вплоть до лишения прова игроть в 
данную игру вообще. 
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ВИехаг4 также продолжает вести борьбу с читерами в зокрытых реол- 
мах ОюЬю |. Отныне игроки, уличенные в использовании любого вида 
читов (рк1ооИ, агсоге ВасК, таррасК и другие), будут наказываться по 
всей строгости буквы законо. Их СО-Кеу будет занесен в черный список 
Игроки из этого списка смогут играть лишь с такими же читероми, в от- 
крытые игры их не пустят 


Кармак разочарован в Матох 

Главный программист 4 Зойчаге Джон Кармак поделился своими со- 
ображениями по поводу нового детища Матох. Цитирую: “В целом вер- 
‘дикт такой: ОООМ Ш запустится на Ратейа, но вот конкуренции МИРА 
или АП этот чипсет не составит“. Кармак также добавил, что ни один из 
наворотов Ма!ох (например, десятибитный канал цвета в буфере экро- 
но) не пригодится в ОООМ 11. М 


‘ов Владислав 


ие: Мих: 


Красиво жить не запретишь! Построй свой 
идеальный отель. 

Богатство не порок! Заставь свой бизнес прино- 
сить солидный доход, 

Подсматривать не запрещено! Следи за раз- 
влечениями гостей. 
Имидж - ничто! Встречайся со знаменитостя- 
ми. Знакомься с их маленькими и большими 
причудами. 

'Отель - удивительное место. Здесь останав- 
ливаются люди, чтобы отдохнуть, перекусить, 
заключить сделку, развлечься, полюбить и да’ 
же... умереть. Отель - зто одна большая семья, 
плавой которой отныне становитесь именно Вы! 
"Начиная с небольшой простецкой ноч-лежки и 
заканчивая огромным мега-отелем для знаме- 
нитостей, вот он - ваш попный опасностей и 
приключений путь в гостиничном бизнесе. Вы 
на передовой индустрии туризма! 

Вам предстоит построить лучшие отели в. 
‘двадцати городах по всему земному шару. Для 
вас доступны девятнадцать различных гости- 
ничных зданий, начиная ст маленьких мотелей 
и заканчивая гигантами класса хай-люжс. Толь- 
ко под вашим чутким руководством будет 
создан дизайн вестибюлей, баров, ресторанов, 
бассейнов и даже спортзалов. Именно вы 
отвечаете за каждый шурупчик во всем здании, 
являясь одновременно завхозом, менеджером 
ивладельцем 


© 2002 "до\ооа Ргодисвоп5", 
Все права защищены. Нелогальное копирование преследуется 
оптовая продажа: (095728-2328 техподдержка - зирроп@акей. сот 


оМоор | 


ргоие! 1 опа 


один из 19-ти вариантов (городской, при- 
тородный, курортный) 


: разработайте стиль отеля, в зависимость 
от его месторасположения (Токио, Нью- 
Йорк, Сидней, Париж, Лондон, Лас Вегас, 
Копенгаген, Вена...) 


* используйте в своем дизайне более 600 
‘злементов оформления интерьера 


следите за гостями с трех различных 
‘ракурсов (свободная трехмерная камера, 
изометрическая проекция, вид сверху), 
чтобы вовремя удовлетворять их много- 
численные потребности 


* создавайте рекламу собственного отеля » 


р 


75% 


Зкелла“" 
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Рубрика "С-Мания" содоржит краткую информацию обо всом, что находится на августовском компакт-диске “Игромании”. На самом компакте содержатся детальные 
развернутые описания, инструкции по инсталляции и скриншоты. Основными разделами компакт-диска являются "Демо-персии”, "Патчи", Трейнеры", "Драйвера", 


"Игровая зона", "Оеа!втаисН”, "По журналу”, "КОДекс”, 


Руководства и прохождени; 


", "Софтверный набор", "Мозговой штурм” м" 


нфоблок”. Компакт базируется на 


уникальном движке, облодает меняющимся каждый месяц оригинальным интерфейсом, содоржит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки.а 


«РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: 
Геймер (датегзоБакаоготато.ги) 


Обычно перед наступлением второй поло- 
вины июля, с которой начинается некоторое 
затишье на игровом рынке, успевает появить- 
ся несколько мегахитовых проектов, которые 
надолго остаются в нашей памяти. Проживае- 
‚мый нами с вами сейчас 2002 год не только не 
стал исключением, но и войдет в число самых 
выдающихся лет по части летней урожайнос- 
ти. Потому что мир познал Могто\Ипа, 
'Меуегмииег МюРЮ и УМагСгой 1. А вам пред- 
стоит познакомиться с гигантскими, доже — 
колоссальными руководческо-прохожденчес- 
кими трудами по этим уже легендарным играм. 
Иток, на компакте августовской “Игромании” 
вас ожидают: 

1. Тре ег Зсгойз 11: Мото\Ипа. Автор — 
Помит. Титанический труд закончен. Конечно, 
о Мотомт4 можно рассказывоть бесконеч- 
но, постоянно раскапывая все новые и новые 
побочные квесты, новые игровые особеннос- 
ти.. Но в какой-то момент настает пора ста- 
вить точку. На компакте — полная версия ру- 
ководства и прохождения по Тпе Едег $сго!5 
1: Моггомипа. Все, что вы могли бы пожелоть, 
иеще многое сверх того. Читать всем поклон- 
никам игры! 


2. Магсгой ИЕ Вет оЁ Сваоз. Автор — 
ОазВ. Не менее титанический труд, посвящен- 
ный культовой стратегии всех времен и наро- 
дов. Информация по юнитам и сооружениям, 
снабженная тактическими советами и коммен- 
тариями, полное прохождение и масса всего 
прочего, что приведет вас к победе! Роз по- 
‘старался максимально раскопоть игру и пред- 
лагает вом максимум возможной на сего- 
дняшний день информации. Смотреть всем и 
каждому! 

3. Мемепмииег Мю». Автор — Пемит. Иг- 
ро, которая будет спорить с Моггомипа за зва- 
ние лучшей ВРС 2002 года. Игра, которую 
ждоли как чудо... и на сей роз чудо сверши- 
лось. На компакте вас ждет первоя половина 
руководства/прохождения по игре. Скорее 
всего, основная часть. Что именно — загоды- 
воть не станем, ток как мотериал еще пишется. 

4. Вероятно, Аде оЁ \/опдегз |: Тве 
\МИгога*5 Тргопе. Автор — Пемит. Несмотря на 
феноменальные возможности, Пемиту оказа- 
лось трудновато успеть одновременно и 
Мопо\ипа, и Мемегиймег Мамы, и Аде о! 
\М/опдег И, и пришлось расставлять приорите- 
ты. Предположительно, на компакте вы найде- 
те начальный материал по Аде о! \М/опдеге |: 
Тре МИгага!'5 Тргопе. Основной будет в следу- 


ющем номере. , 


5. Гномы (Тпе МИдч(ез / Тне 21913). Автор 
— Антон Голицин. Чуть позже, чем хотелось 
бы, но — выполняя свои обещания, мы публи- 
куем на компакте полный и всеохватывающий 
материал по замечательной стратегии “Гно- 
'мы", создонной не в России, но потрясающе 
преоброженной силоми компании Зпомба! 
Руководство и — дс! — полное прохождение 
ждут вас! 

Руководство и прохождения публикуются: 
1. На компокте в одноименном разделе. 2. На 
компакте в виде  КТЕфайлов в 
СРАРгой\ биз (гам таблицы удобнее смот- 
реть) 3. Но сойте журнала по адресу 
УИИИИСВОМАМА КИ. 

'Мотериалы являются собственностью жур- 
нала и не могут быть опубликованы где-либо 
без нашего письменного разрешения. 


КОДекс 

С февраля 2002 года на компокте нахо- 
дится гигантская база кодов примерно ДЛЯ 
650 ИГР, которая кождый месяц обновляется 
на основе материалов очередного номера 
“Игромании”. Все коды проверены и работо- 
способны (в отличие от любых других кодов, 
которые вы можете найти в иных источниках) 
Пользуйтесь в свое удовольствие! 


Августовскоя “Зона” посвящается Мото\ип. 
Нодеемся, что к моменту выхода номера лицен- 
зионная версия уже появится в продоже, ток что 
эта подборка окажется очень кстати. 

Темой компакта вновь становится СиаКе 
3, надеюсь, никто не против? Разве что по- 
клонники из противостоящего лагеря — 
Ипгео!. Но для них припасен мегасюрприз в. 
виде Орегайоп Ма Рой (смотрите в блоке 
“Вердикт”, так что ликуют все! 

Из свежачков у нас Мемепмтег Мом и 
Зо ег о! Ропипе ||, из еще не родившихся — 
С&С: Сепега5. Подборка по Соутег-Эшке, 
как всегда — от легендарного В., и не без 
его участия подготовлены все три дополнения 
к “Игровой зоне”. В работах читателей — фу- 
рор вокруг СТАЗ, в виде множества скинов и 
‘модификаций. 


#01. Ил-2: 
Штурмовик 

1. Десять миссий, как за СССР, так и за 
Германию. Сталингродская битва глазами 
немецкого летчика! 

2. Подборка нестандартных вариантов 
раскроски самолетов. Ло-5, раскрашенный 
под такси, ВЕ-109 с логотипом группы Соп!а2 
или, скожем, сом Ил-2 с рекламой одноимен- 
ной игры. 


#02. Аде о# Етрие5 
Тре Сопдуегог$ 
Тродиционная подборка из пяти синглиле- 
ерных сценариев. Именуются ЗАппа % 
Техаз, Арасе, Махе о \/ооЧ, Это! Топ и 
Зиеча! пд. 


ИГРОВАЯ ЗОНА 


#03. СмИаноп Ш 

Восемь дополнительных карт для игры в 
режиме Эпое Р!оуег. Найдены на официаль- 
ном сайте игры. Ток что качество гаронтиро- 
вано самим Сидом Мейером. 


#04. Соттат@ ап 

Сопачег: Сепега!$ 

'Фанатский набор для еще не вышедшей 
игры: скринсейвер, почка обоев и два скина 
для МИпАтр. 


#05. Соитег-$н Же 
}.В. Спосе №8 


Всем “Нозаде дом" В новом поке я ре- 
шил выложить но компакт ваши работы. То 
есть модельки, сделанные воми, уважаемые 
наши читатели. Не все, конечно, а только из- 
бранные, Пусть не переживают те, чьи робо- 
ты сода не попали. 


Рауе” гетог+ 
Автор: Александр Полоз “аме Охудеп” 
(Чауеохудеп@а а, р.иа) 
Зомена трех терроров. Вот это товарищ! 
Самый настоящий игроман! Прислал целый 
набор своих поделок. Среди которых выдели- 


Составитель “Итровой Зонь 
Илья “Огопде” Виктори 
(огопде@готатал 
лись три отпетых гонгсты. Гляньте на скрины, 
думаю, вом понравится 


Рос Беге#5 
Автор: “Саша” (50п14@Боопоу.пей 


“Ого-го" — кричали стремные контры, 
увидев это в руках у оппонентов. Два стиль- 
ных пестико с кучей годжетов на бортах. 


РЕ А2ТЕС МА5О 

Автор: ОтипеН! (с @зБог. п 

Ремейк мопы “догадайтесь-какой”. Хотя 
ничего общего, кроме текстур, с ней нет. Как 
понятно из названия, полное мясо. Довольно 
простенькая и приятная аркадная карточка. В 
самый раз для веселого расслабона под не- 
новязчивый музон, 


<$ 5РАСЕРРАТЕРОЮМ 

Автор: А.},_ВосКу (роки@ик-пей 

Могу поспорить, такого космоса вы еще 
не видели... В Зив ОТ — зопросто, о вот в 


КОМПАКТА 


ел —}- 189 пи» 


кок полигон для тренировок. Ветераны клано- т 
вых войн в перерывах между турнирами отта- — А Голова уже кружится? Надо 
чивоют свое мастерство не только на ботах. ` забраться на самую верхотуру. 
Ведь важно не только метко стрелять, а ещеи Единственный пособ — Воске! 
быстро двигаться, хорошо сооброжать и уме- Зютр'ы. Один неверный выстрел, 
ло влодеть всевозможными хитрыми приемо- и можно начинать сначала. 
ми. За всю игру вы не встретите ни одного 
противника, хотя пострелять придется изряд- 
но. Загружается уровень, включается секун- 
домер, необходимо максимально быстро по- 
пасть из одной точки карты в другую, сохра- 
няться нельзя, подсказок — никаких 
Если на первых уровнях достаточно про- 
сто быстро бегать и высоко прыгать, то уже на 
третьем уровне в дело вступают разнообраз- 
ные трюки, вроде Воске!, Сгепаде, Р!озта и 
доже ВЕС итр'ы. Единственный способ прой- 
ти уровень — четко выработать схему движе- 
ния. Яркий пример: огромная башня, необхо- 
димо попасть с самого низа на самый верх, 
никаких номеков на лестницу, доже уступок, 
на которых можно передохнуть, нет, Зато есть 


рокетница с кучей боеприпасов, красная 
броня и мегахелс. Стреляем под ноги и под- 


прыгиваем, затем резко поворачиваемся и ри вх 
стреляем в стенку под определенным углом, =) м 
потом еще раз и еще роз. Десять выстрелов — \ % 


и мы наверху, празднуем победу. Другой ва- д Аздесь придется не только попрыгать, но и основательно подумать. 


риант— один роз подпрыгнутьи беспрерывно На первый взгляд уровень выглядит непроходимым, однако Воске! )итр 

стрелять в стену из плозмогона, при опреде- решает все проблемы. 

ленном навыке можно забраться на любую 
высоту. Впечатляет! Это вом не тупых ботов 
отстреливать, это намного сложнее. Приго- 
товьтесь к тому, что на прохождение одного 
уровня может уйти целый день. 

Как это все выглядит? Да точно так же, как 
‘оригинальный Суоке ||. Все уровни выдержа- 
ны в стиле оригиноло, хотя архитектура суще- 
‘ственно упрощена, дабы не вызвать тормозов, 
в сомый ответственный момент, кроме того, 
разработчики рекомендуют выставить все 
графические настройки на минимум. Все кар- 
ты идеольно сболансировоны. Например, ес- 
ли после серии реоктивных прыжков у вас поч- 
ти закончилось здоровье, будьте уверены, что, 
сейчас же ноткнетесь на оптечку. Уровней 
ровно 20, проходить их можно в произвольном 
порядке, однако настоятельно рекомендуется 
не забеготь вперед, а то из-за непредвиден- 
ных сложностей играть расхочется. Обращой- 
те внимоние на секундомер — если прошли 
уровень за рекордно короткий срок, вы впол- 
не можете отправить свой результот на сер- 
вер и получить свою долу всенародной словы 
Оригинальный мод. Отличный тренажер 


о Е для отроботки техники перемещения. Реко- 
Е мендуется всем, кто серьезно играет в Сиске 


А. Из бездны, наполненной красным туманом, торчат небольшие площадки. 11, а также всем остальным, кто неравноду- 
< максимально возможной скоростью прыгаем по ним, с последней, при ОВО УВ ЬН КОМН 
помощи ВЕС, улетаем в дырку, а там... то же самое. Только в два раза больше. РЕМНЕ КИЯ Ща и таЕеЯ 


(С$ это первоя мопо подобного родо. Для пер- 
вой — очень и очень гуд, так что ставить, смо- 
треть и гомоть всем без исключения 


'Моде!Мападег 

Вы еще поритесь с установкой моделей? 
Уже привыкли? Отвыкойте! Теперь за вос это 
будет  делоть  мегопопскоя прога 
Моде!Мопадег от итога Шишкина 
(твой@риез.й. Она умеет инстолить модель- 
ки, мопы и текстуры, а также создовоть ре- 
зервные копии заменяемых фойлов. 


РОВАТОМ #1 

Автор: Отоп_Ка@пемитайги. 

Роаюп — потому что это маленький ба- 
тончик. Представляет из себя пору спрайтиков 
для штурмовой и оптической винтовок, Ничем 
не хуже стандартных, о в чем-то и лучше. 


ВАТОМ #2 
Автор: РоЗВа Зюпкемс® (ярозва@гатЫег.л) 
Почко воллполеров на ношу любимую тему. 


ВИНАМКА #3 

'Мегоботон, который на этом компакте вы 
не найдете! Летний сюрпройз от Попы-Джи- 
‘бы: доставайте предыдущие компакты “Мо- 
нии" и, не заходя в оболочку, проследуйте в 
° директорию бате7опе/СоитегиКе/ и там 
поищите папки с названием “ХапасйКа” или 
“ЕазегЕд9”. Внутри будут ждать маленькие за- 
‘ныканные прикольные “ботончики“. 

Р.5. Смотрите последние 5-6 компоктов. 
Точно не помню, сколько именно. 


#06. 015 ре$ 1 
Канун Рагнарека 


Новые сценарии. Специально для вас вы- 
Ужены из бурного потока официальных и 
пользовотельских карт. На основе междуно- 
родного рейтинга отоброны сомые лучшие — 
Сопацез! оЁ Не Ведтз, Клад оЁ ве НИ, Тве 
Рюпез, Знафом Ромгезь, Опфеафз, Осси! 
Тетог и другие, не менее классные роботы 


#07. Реа у Оохеп 

1. Помнится, на одном из компоктов мы 
‘уже публиковоли кровавый патч для этой игры. 
Для тех, кому в тот раз не хватило кросной 
жидкости — модификация Моге Моге Вюоф. 
Очень кровавая. 

2. Почка скинов для персонажей. По ваше- 
му выбору заменяет наци на американских 
коммандос, террористов из Соумег-ЗтКе или 
доже негров-повстанцев. 


#08. Випдеоп $1еде 

1. Первая крупномасштабная модифико- 
ция под назвонием РехЁХ Мод. Оптимизиро- 
ванная работа комеры (в овтомотическом ре- 
жиме), увеличенный вдвое объем 1имет!оту, но- 
вые эффекты вроде красивого тумана, воз- 


можность четкого контроля прокачки скиллов 
и многое другое. В комплекте поставляется 
утилито 05 Мод Мопадег, позволяющоя уп- 
равлять уже установленными модификациями. 

2. Тгомипо МУеаропз Мод — добовляет в 
игру несколько новых видов вооружения, но- 
пример дротики, метотельные топоры и ножи, 
а также бутылки с зожиготельной смесью. 


#09. Етрите Еаг т 

(Семь сценариев. Как вымышленных, ток и 
моделирующих реольные события, причем 
иногда с довольно интересной точки зрения 
Например, битво при Вотерлоо глазоми пор- 
тизанского отряда 


#10. ТНе ЕЧег $сгоН5 ШИ: 
Моггомта 

1. С чего начинается игро? Правильно — с 
создания героя. А наша подборка начинается с 
утилиты ЕЗМ Свагачег Раппег, позволяющей 
заронее спланировать развитие вашего вирту- 
ольного воплощения в мире Мото\ип4. Про- 
грамма поможет вам создать идеального героя 

2. Бурю негодования среди игроков вызво- 
ла невозможность приобрести собственный 
дом (5топоно|, который выдают за выполне- 
ние множества сложных квестов, не в счет) 
Сразу же нашлись умельцы, сделовшие пару 
плагинов, совершенно безвозмездно добов- 
ляющих в игру ваши личные опартоменты. 
Первый плагин — шикарный замок рядом с го- 
родом Ватога, второй — небольшой домик в 
окрестностях стольного града УМес, пусть это 
‘будет вашей дачей. 

3. Помнится, в великом “Датерфоле” мож- 
но было роздеть героя догола и полюбовать- 
ся, скожем, на прелести сомки человекояще- 
ро. В Мото эта возможность принесена в 
жертву политкорректности, одноко после ус- 
тановки Миде Мо вы снова сможете созер- 
‘цать своего персоножо в неглиже. Для истин- 
ных извращенцев предусмотрена возмож- 
ность раздевать трупы. 

4. Вайтога 700 — плогин, добавляющий в 
игру новую достопримечательность — Крос- 
нознаменный Образцовый Зоопарк города- 
героя Балморы 

5. Вы не находите, что конспиротивноя 
квартира имперского агента Косадеса похо- 
жа больше на свинарник, нежели на обитоли- 
ще шпиона? Ставим плогин  Соо! 
Неаддианег — и этот бомжотник чудесным 
образом преоброжается. Доже бесплотный 
телепорт за зановеской устроен. 

6. Новое подземелье под названием Сауе 
оЁ М\ое, ориентированное на героев 10-12 
уровня, и новый квест, связанный с этим подзе- 
‘мельем. Получить зодоние можно в Вагог Ною. 

7. На этом позвольте закончить с недви- 
жимостью и перейти к движимому имущест- 
ву. Здесь у нас несколько любопытных эк- 
земпляров, например, комплект высоко- 
уровневой шпионской брони Ваез Аптог, 
Реорег \Меаропз — три мощных меча (ко- 
роткий, длинный и двуручный) и набор из 26 
уникальных магических рун, используемых 
при апгрейде оружия. По примеру ОюЫо |: 
190 из рун можно составлять определен- 
ные рунные слова, которые усиливают их 
действие. 

8. И напоследок — огромная и очень по- 
дробная карта всего мира Мото\п4 в фор- 
моте РЕС. 


#11. бгапа ТнеЯ Азю 3 


1. Перво-ноперво новые мошинки — по- 
цонскоя “Бэха” М5, еще одна М5, но уже в по- 


лицейской раскраске, плюс дво фургона — 
Еуго Ехргезз и МсбопаЮ®. 

2. Новые шкурки для игрока — настоящий 
мачо по имени Феникс, безымянный полицай, 
фанат уоке 3, некая кислотная личность со 
зночком Вюватаг но спине и супер-пупер, 
дядька по имени. Не угодоете.. По имени 
суВее. \о! КИ! да Тод}, если ты не Водо! 

3. Небольшой фонатский наборчик из пяти 
‘недурственных скинов для УИпАтр. 


#12. НаН-1е 

Три карты (АНегзроск, СазНе Розн и Зсогу 
Мар] в комплекте с кучей моделек для мульти- 
плеера 


#13. Негое$ ой МАШ! апа 
Мадс Ш 

Большая почка самых разнооброзных сце- 

нариев: АМеЧОт, Агипде!, СготЫе, Еетеп!а! 

Мог, Вет оНве Оетоп, Мез Ачиау и другие 


#14. Негое$ ой МА! апа 
Мадс М 
И еще одно пачка, такоя же большая, но 
уже для четвертых “Героев”. Сценарии Рогез 
Вопдез, Тне Нететав, Раддепчой4 1вопа, 
Те Нетелф и другие. Плюс кэтому парочка 
официальных обоин для десктопа. 


#15. Мах Раупе 

1. Весьма оригинальная модификация от 
финских разработчиков — Зирег Махраупе 
Вгофегз. Превращает Мох Раупе в классичес- 
кую плотформенную оркоду с трехмерным ок- 
ружением. Сильно нопоминало бы ОМ 
Мапванап Ргоф{еа!, если бы не дизайн корт, ко- 
торые сделаны по мотивом великого “Морио”. 

2. бапоза Мод — Новые модели оружия, 
новый скин для Макса, новый дизайн меню, а 
гловное, совершенно другой сюжет промежу- 
точных комиксов. Значок “Осторожно, ненор- 
мотивная лексика" в комплекте. Плюс к этому 
увеличенный накопитель ВИе! Те и возмож- 
ность держать по шотгану в каждой руке. 


#16. Мусгозо 
Тгат ии аюг 

Этот раздел, как всегда, подготовлен по 
материолом сайта уууметатейт.ги. Первым 
номером идет великолепная модель россий- 
ского паровоза серии С-201, а за номером 
два — не менее классная модель маневрово- 
го тепловоза ЧМ-3. 


#17. Мемегмийтег №95 

1. Первая официальная модификация под 
названием Сог!ез! с Сватргюпз. Рассчитана 
прежде всего на мультиплеер, но может быть 
использовано и в сингле, с некоторыми огро- 
ничениями 

2. Официальная программа — МММ 
Моде! Мечег, предназначенная для просмот- 
ро всех игровых объектов. 

3. Десяток симпотичных обоев для дескто- 
по. В большинстве своем — скриншоты из иг- 
ры либо розличные вариации логотипа. 


#18. ОрегаНопт 
Назпрой 
Со \Маг СЁ 15 
И снова миссии, и снова десять штук. Как 
всегда, самые рознооброзные задания. В оди- 
ночку пробираемся через полуразрушенный 
город, населенный врогоми, на окраине 
встречаемся с двумя союзниками, отбиваем 
очередную атаку, добегаем до речки, угоняем 
катер, потом но другой берег, о там. 


Новый 


ЖАНРА 


СТРАТЕГИИ! 


МАЕЕВАЕ 


ЕСМ о СНАО < 


ОФИЦИАЛЬНАЯ 
РУССКАЯ ВЕРСИЯ. 


М/И. ВЫ22АВО.СОМ 


С0-МАНИЯ 


#19. @чаке И 

Модификация @уаке2 Мах, вносящоя су- 
щественные изменения в движок игры и опти- 
мизирующая его под современные видеокор- 
ты, блогодаря чему появляется множество но- 
вых визуольных эффектов. Работает вся эта 
родость только под ОрепбИ, позволяет игроть 
в режиме 32-битного цвета, добавляет потря- 
союще красивые взрывы, полупрозрачные те- 
ни, более реолистичное диномическое и цвет- 
ное освещение, прозрачное меню и консоль, 
системы частиц (Рае), отвечающих за ото- 
брожение искр и выстрелов. А какое мясо! А 
какая, черт возьми, кровы 


#20. Оиаке И! Агепа 

И снова третья *Квоко” стола темой ком- 
покта. Про синглплеерную модификацию 
СеЕгад вы сможете прочитоть долее. 


21. Вед А!е+ 2 


Пять синглплеерных миссий для Уши 
Веуепде. 


#22. бо! ег о Роипе 
ФоцЫе Нейх 

Модификация как для сингла, ток и для 
мультиплеера. Нозывается БоуЫе Ратаде 
"Мод и, кок нетрудно догодоться по названию, 
усиливает все оружие ровно в два роза. Боль- 
ше ничего интересного пока не выходило. 


#23. $Знопопо& 

Десять самых разнообразных сценариев 
для розных режимов игры. Мирные экономи- 
ческие миссии, захват и оборона замков, мо- 
дели реольно существующих крепостей и мно- 
гое другое. 


#24. ТНе $5 

1. Редкий компакт “Монии” не обойдется 
без почки дополнительных предметов для 
Зипз, этот диск — не исключение. Утром день- 
ги — вечером стулья. И не только стулья, но и 
кресло, диваны, шкафы, унитазы, торшеры и 
тумбочки для телевизора: 

2. Эротический комплект скинов. Соблаз- 
нительные особы женского пола в откровен- 
ных нарядох, а то и вовсе без них 


#25. Тгатх 

Игра изначально позиционироволось кок 
бесконечно расширяемся коллекция игрушеч- 
ных поездов. На проктике так оно и получи- 
лось, одноко, чтобы пополнять эту коллекцию, 
необходима лицензионная версия игры, ток 
как только с помощью сд-кеу можно получить 
доступ на официальный сервер. Соответст- 
венно, официольные дополнения публиковать 
зопрещоется. Мы решили закон не нарушать, 
а обротиться к неофициальным источникам. 
Улов пока невелик — четыре корты, хотя и 
очень неплохих. 


Новая версия: СВеМах 1.6 

СпеМах — читерскоя база донных, посто- 
янно публикуемая на нашем компокте. По- 
явилась новая версия, в которой добавлены 
коды к новым играм. Программа содержит ко- 
ды для 3936 игр! 

(СпеМах включает в себя как стандартные ко- 
ды, ток и шестнодцатиричные, а также ео$!ег е995 
и прочие вкусности, Помимо хорошо организо- 
ванной навигации, программа позволяет сохра- 
нять на винте в отдельные фойлы и даже распеча- 
тывоть найденные коды. И, что тоже немоловах- 
но, СвеМох отличается малым розмером (в архи- 
ве почти помещается на одной дискете). 

Рекомендовано кок начинающему игромо- 
ну, так и профессиональному читеру! 


Две кройне садистские флэш-игрушки 
СаМас и СаРо’Р|. Мирно гуляют милые рь- 
жие котята, мурлычут, ловят блох в подшерст- 
ке, а тут объявляетесь вы и ломаете зверям 
весь койф. Подбросить кошак в воздух и зо- 
сосать в пылесос — это еще ничего. Вот они 
смачно лопоются при ударе об стенку, о кро- 
вовых ошметков от них сколько остается. Это 
просто праздник какой-то! 


Еще одно флэшевоя игра с непонятным но- 
званием ХюоЖао. Сомый настоящий 30 
Аспоп, на совершенно, казалось бы, не при- 
способленном под этот жонр движке. Сомо- 
<тоятельно передвигаться, увы, нельзя, осто- 
ется только отстреливать лезущих из всех ще- 
лей врогов. Когда локация зочищена, вос ов- 
томотически двигоют дольше. Норисовоно 
все просто блестяще, интересных ситусций, 


вроде пулеметчика в вертолете или дядьки, ки- 
‘дающего с крыши ящики, предостаточно. 


И еще одна флэшка, последняя, но сомоя 
забовноя. Помните детскую игру “Чеканка”? 
С мячиком котороя. Вот здесь тот же случой, 
только вместо ноги мышка, о мячик говоря- 
щий. Чем дольше мяч продержится в воздухе, 
тем больше очков. Результот можно послоть 
на сервер. Отдельного внимония заслуживает 
озвучко. Словами это объяснить невозможно, 
просто нодо слышать. 


Внимание! Редакция сообщает, что все 
присланные читательские работы номи про- 
смотрены и протестированы. Мы выклодыво- 
ем только то, что, по нашему мнению, являет- 
сялучшим из пришедшего. Детольную инфор- 
мацию по всем роботом вы обнаружите на 
компакте в разделе “Игровая зона” / “Работы 
читателей “Мании””, а кроткий перечень но- 
ходящегося том вы можете увидеть ниже. 
Работы отсылойте по одресу огапое@ого- 
‘тата.ги с копией на одрес орефоК@югота- 
рагу. Все фойлы должны быть зопакованы в 
один архив, предпочтительно ВА. К работе не- 
обходимо прилоготь описание и инструкцию по 
установке и, желательно, пару-тройку скрин- 
шотов. Роботы без описания не принимаются 


Соитег-5нКе 

1. Моделька Васк АМУР от Е! О@Ыо. 

2. Новая версия карты сз _этоука от ЗТЕКЕВ. 

3. Комплект самых разнообразных моде- 
лей от [СССР] Мопчег. 

4. Скин ОМОН-овца от Серб6. 


Р15с1р!е$ И 

Герой — Рыцарь Смерти 18 уровня, обзе- 
шонный целой кучей могических вещей. Вос- 
питал эту машину смерти товарищ Апеаают, 


СТА 3 

1. Почка скинов для главного героя, от 
МадРод, Мо4Моп и ЗтоКе 

2. Модификация Вес! Уваропз, изменяю- 
щая характеристики оружия. Прислал ЭТИКЕ. 

3, Модификация от Андрея Шугкевича, Зо- 
‘меняет текстуры рекламных щитов и полицей- 
ские мошины 


Вед А!ем И 

Безымянная модификация, ориентированная 
на зАти8Р/тиИруег. Подробное описание — 
на компакте. Автор — Дмитрий Струговец. 


Рох 
Подборка из десяти лучших ровней от Ста- 
‘са Смышляева ака Зап. 


Игра КШег 2 

'Достойна самого пристального внимания. 
Аналог знаменитого Нйтап’а, сделанный на 
АозН. Автор — Стееп Боре. 


Вклад Еуе 

Чертовски красивая демка (трехмерный 
видеоролик) от группы Ают Резисйоп. Од- 
нозначно — одна из лучших читательских ра- 
бот за все время. Всем смотреть в обязатель- 
ном порядке! 


Украшательства 

1. Симпотичная обоина, посвященная 
'боске, З от *Во5*Ю22у. 

2. Обязотельные скины для УИпАтр на те- 
му МН! опа Мас, Вед Расйоп и “Петьки”. 


99 ДЕМОБЛОК 


Демо-версии 


таозту ©1ап! 2 

Первоя часть (С была удивительной и моло- 
понятной на момент выхода. По неизвестной 
причине нойти ее в Москве было проблемотич- 
но, так что увидеть я ее смог лишь в Германии 
(па и то чисто случойно в могозин забрел... 
Посмотрев скриншоты но коробке и распоз- 


нов в (С нечто вроде Тгапзроп Тусооп Оейхе, я 
взял игру немедленно и... почти обломался. Де- 
ло в том, что 1пфизиу Суюп! — это совмещение 
Тгопзром Тусооп и Сарйойзт, Мы одновремен- 
но производим сырье и товары, продаем их, на 
вырученные деньги расширяем индустрию и так 
долее, и ток долее. Первый (© мне показался 
чересчур сложным и несболонсировонным, а 
вот демка второй части доказала, что "Руссо- 


Составитель “Демоблока” — 
Святослав Торик ('омск@дготата. ги) 


бит-М" не зря взялась за локолизацию (2. Су- 
дя по всему, это будет достойная вещь 

Понятное дело, демку вы найдете на ком- 
пакт-диске. 


Остальные демо-версии 

Насчет остальных демо-версий пока что не- 
известно. Как вы уже могли прочесть, на нас 
‘свалился ОрегаНоп Ма Рой, который весит без 


Настоящий хит... посвящённый освоению и завосванию а] 
американского континента европейцами... Я 


Страна игр 


МАНИЯ 


малого 160 мегабайт. Так что но тему демок 
могу сказать следующее. 

Скорее всего, будет Нурегзрасе Оеймегу 
Воу. Это, знаете ли, игра от Джона Ромеро и 
Тома Холла, и посмотреть ее (точнее, первые 
два уровня) вы просто обязаны. 

Возможно (да не возможно — скорее все- 
го) будут две суперпопулярные игры Оютоп@ 
Мпе и Асвету. Обе, хоть и числятся шоро- 
варными, но в популярности им не откожешь 
— многие зоподные издания нозыволи “Логи- 
ческими играми года” именно эти две разра- 
ботки, И, кстати, это доже не демки — их ог- 
раничения заключаются в десятисекундной 
поузе при загрузке игры, 

НУ и до кучи еще чего-нибудь положим — 
это уж как с местом на диске получится. 


Патчи 

Несмотря на жаркое лето и распловляю- 
щиеся под влиянием ультрафиолетовых сол- 
нечных лучей коммуникации, ваш покорный 
слуга сквозь пот, кровь и моты в область ро- 


дителей провайдера скачал-таки самые не- 
обходимые для геймерского контингента пат- 
чи и даже — да-да! — выложил их на компакт- 
диске вместе с описаниями и картинками, Что 
ждет вас на СО? Читайте и предвкушайте: 

"Вск & Уте 

Версия: 1.20 Рейтинг: 4/5. 

Рике Мкет: Матратап Рготе<+ 

Версия: 1.01 Рейтинг: 4/5. 

боге 

Версия: 1.47 Рейтинг: 4/5. 

Тгоргсо: Рога ве 54а 

Версия: 1.51 Рейтинг: 4/5. 

Уагсгай Ш: Кейдп оЁ Сваоз 

Версия: 1.01 Рейтинг: 5/5. 

Джаз и Фауст 

Версия: Обновление #1 Рейтинг: 3/5 

Европа | 

Версия: 1.05 Рейтинг: 4/5. 

Объяснение рейтинговой системы, описания 
‘патчей и все остальное читайте на компакте. 


Трейнеры 

А вот кому трейнеров! Свежие трейнеры, 
с мясом, с капустой, с читами! 

20 Ома Оюдег, ЗО Вы, ЗО Вх 3.0, ЗО 
Нага Соге, ЗО Наг4соге 3.0, АНенНе, Аде о! 
У\опдегз 2, Азтопо! 4, ВаМе Эпаке, Вск & 
У\ние, Сиске! 2002, Ро4 Мапа, Нор Те 
Сате, Сгап4 Твей Ашо 3, Сгапа 2, 
'СоВюазег, 1145 А!рра, [а\уп Мо\уег, МеКег 
Тве ЕК Нуп, Мисго ТгасКз, Ореганоп 
Аазкроп:  Со9  \Маг — Сиз5/Вед 
Наттег/Везпсе, Оцфгеск, Ваз Етрие, 
Роач ВазВ, Коие Мапа, Зтидаегз, Зо!фег 
о! Ропипе 2: РоцЫе Не, Зирег Воипсе 
О, Зирег СоЙарзе, бирег Сет Огор, 
`ОНгапит 2 Сизнтаз Е июл, У-Войу 2 Ехрет 
ЕЧИоп, УуагСоттапдег, УМагСтой 1: Веюп 
о! Сваоз 

Подробное описание всех трейнеров вы 
найдете на диске, зайдя в раздел “Трейнеры”. 
Нуждающиеся там же смогут прочесть крат- 
кое объяснение, что такое трейнеры, почему 
они нужны и откуда они берутся. 


ЗУРЕАТНМАТСН 


Упгес!Хао$РасКк 

№11. Август 

После небольшого переры- 
во, вызванного летним зотишь- 
ем и отпусками, раздел сайта УпгеаХао$ воз- 
врощается на компакт “Игромании”. На сей 
роз, ввиду появления Ипгео! Тоутатеги 2003 с 
‘одной стороны и выклодки Ореганоп Ма Рай — 
с другой, мы решили ограничиться статьями. 

На компокте в разделе “Инфоблок” — 
“ОпгеаХаозРаск №11. Август” вы сможете 
прочесть следующие статьи: 

1) Статья “Создание ЭКуВох в ИпгеоЕО”. 
Автор — ЕРОМТИМЕ. 

2) Стотья “Импортирование дополнитель: 
ных текстур в редакторе Цпгесед”. Автор — 
№ е!. 

3) Стотья “Скользкие поверхности". Автор. 
— Резопапз. 

4] Вероятно, будет также опубликована ре- 
цензия на Орегайоп Ма Рай, ольтернотивная 
той, которую вы прочли в “Вердикте” 

'Ипгео|Хаоз.Ки — отечественный сайт, посвя- 
щенный игром на уникальном движке 
ИпгеоЕпдте и не только. Адрес сайто: 


ВИру/Липгесмаозги. Подробности на компокте. 


ПО ЖУРНАЛУ 


Очаке 
Модификация АЕ@ 


Очередной вклод в дело популяризации 
шохмот делают — кто бы вы думали? — квейке- 
ры На самом деле, было бы интересно посмо- 
треть, кок бы в такие “шахматы” сыграл небе- 
зызвестный компьютер Оеер Ве. Конечно, 
Каспарова он сделает, а вот такие “отцы”, как 
фоаМу или гего4, могли бы изрядно надрать 
его силиконовую задницу. Отстреливайте со- 
перников из новых видов оружия, проводите 
интересные стротегические комбинации. И 
помните: мот здесь — это максимум то, чем вы 
можете покрыть оппонентов. Поставить же 
его вряд ли получится — игра ведется до пол- 
ного уничтожения вражеских фигур. 


Агепа 


Упгеа! Тоогпатеп! 


Модификация ЕгееНо!4 

Бешеный успех Соитег-Эшке спровоциро- 
вол шквал клонов разной степени близости к 
оригинолу — от полного копирования идеи до 
выхвотывония и реолизации отдельных нахо- 
док. Рассматриваемый мод Ргееро!4 предлога- 


Олег Полянский, а также Алексей 


‘Составители блока "беатакВ": 


Кравчун ("Клубы России”, 
Блок "ИпгеаХаозРасК" — от Ипгеа!Хаоз.Ки. 


ет очередную трактовку заезженной мысли ис- 
пользования оружейно-денежных отношений в 
экшенах, Но, в отличие от предшественников, 
Неево содержит несколько революционных 
идей, делающих геймплей невероятно увлеко- 
тельным 


Киберспорт 


Реплеи 

Не так уж и давно вышел УуагСиой 11, а зо- 
писи игр — реплеи — лежат едва ли не на кож- 
дом втором киберспортивном сайте в мире. 
Мы и сойт уумиргодатеглу отобрали для вас 
десяток самых лучших за первый месяц после 
выхода игры — наслождойтесь. И, что сомое 
главное, учитесы 


КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться с ин- 
‘формацией о компьютерных клубах России. Не 
‘обо всех, а исключительно о тех, владельцы кото- 
рых прислали нам одрес своего клуба, контакт- 
ный телефон, донные по установленным компью- 
терам и так далее. Редакция выражает уверен- 
ность, что информация будет вам полезна. 

' Смотрите в разделе “ИнфоБлок”. 


Составители; Алексей Кравчун, Федор Усаков, 
Олег Полянский, Николай Пегасов, 
`Денис Давыдов и Геймер, 


Ви е2;&$ихх 


Галерея 

По статистике, нашу голерею 
“ВИе2в&ихх” посещает не мень- 
ше народу, чем Третьяковку, На 
сей раз мы надеемся еще немного 
поднять посещаемость за счет ог- 
ромной, как Эйфелева башня, 
подборки кодров прямо с горящих 
фронтов Азерота, где храбрые 
люди, орки и ночные эльфы сражо- 
ются между собой и с нежитью — 
бессчетным войском Пылающего 
Легиона! Если кто не понял, это 
\У\аГСтой |: прямой фоторепор- 


тож, Смотрите и ужасойтесь! 


ОрегаНоп Ма Рай 
Описание смотрите в отдель- 
ном окне на этих страницах! 


Статья "ОрегаНоп 
Назбройн. 
За гранью редактора” 

1. РеРВО — утилита для расло- 
ковки *.рБо-архивов. 

2. ЗАНРВО — утилита для со- 
здания *.рбо-архивов. 

3. ОМС-6 — мощный конвер- 
тор музыки 


4. ФВрыегАМР 099 Уст 
Содес — кодек для ОМС-тб, поз- 
воляющий работоть со звуковыми 
файлами формата *.099. 


Статья “Военный конст- 
руктор” 

1. РВОТоо! — прогромма для 
создания и распаковки файлов ти- 
па рьо. 

2. ХРобКк — утилита для расшиф- 
ровки фойлов, содержощихся в Бо. 

3. Техиге мар УМИУ — утилита 
для замены текстур в файле моде- 
ли (РЗ). 


4. ТеМени — утилита для кон- 
вертирования текстур от разро- 
ботчиков Нозкройч: 

5. Все статьи цикла смотрите в 
разделе “ИнфоБлок” нашего ком- 
пакта. 


Статья “Лицо джедая” 

К2едитооо[5 — набор утилит 
для редактирования игры юг 
У\огз дед! КтюН 1: де4! Ошсаз!. О 
том, как работает данный набор, 
читайте в статье. 


77 
Почта “Мании 
Идут месяцы, подходит к концу 

лето, а бурный поток читотельской 


(5 зпомфа|.г 


ТЕВТАИИМЕМТ Аб технология творчест 


2150: Война Миров, 2150: Дети Селены. 2150: Полет Валькирий 2150: Воды Стикса 


‘ма «16»; 123056 Москиз, э/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, поНте@ 1с.пи ими. 1с.ги, 1с@1слли, 


ИГРОМАНИЯ 
Со-МАНИЯ 


фонтазии все никак не оскудевает. И доже более того — аки Волга вес- 
ной, разливается все ширше и ширше. Мы, со своей стороны, готовы пле- 
скоться в вошем творчестве хоть круглые сутки, и конкретно в этом выпу- 
<ке на вас прольются: дво небольших (по полтора литро) рассказа но те- 
му ПпгеоЕ УНтсие уегзиз ОООМ У и про то, “кок мы с другом проходи- 
ли Проклятые Земли”. Кроме того, вниманию начинающих литеротурньх 
критиков и просто стихофилов рубрика “Почто" представляет целый би- 
дон читательских стихов, посвященным любимым компьютерным игром и 
кинофильмам, 


Вне компьютера 


Блок от “Ролемансера” 

“Ролемансер” (уу. гоетапсег.ги] — ведущий рос- 
сийский сайт по внекомпьютерным игром, совместно с которым создо- 
‘ется данный раздел на компокте. 

ФАЙЛЫ 

1. Облегченный вариант (19Р) правил воргейма с элементоми РПГ 
‘Сеаг Кпеб. 

2. Готический модуль АСЗ 

3. Новый РАС) 


ур оЁНогтог. 


@ № В\е22&5ихх: "Вердикт" 


4. Продвинутый лист персоножо 080 Зед 

СТАТЬИ 

1. Провила нородной игры “Лабиринт” 

2:3. Две стотьи Теда Вессенеса о колодостроении 0 ТСС: теория 
и практика 

4. Информоция о московск 

АТАКЖЕ 

Спецподборко: [ог4 ое Впдз ТСО 

15 ТСС становится популярной карточной игрой в России, о потому 
ей посвящены спецмотерислы но компакте и в журноле. Официальные 
русские правила, последняя версия английских правил, спойлеры всех се- 
тов, стартовые колоды для роспечотки, ЕАС с дополнением, турнирные 
провило, деклисты, полезные ресурсы 

Все фойлы размещены в разделе “Вне комльютера" (раздел “По 
Журналу”) Все стотейные материалы размещены в “ИнфоБлоке“, 


ил клубе “Лабиринт”. 


Мадг: ТВе батенпя 

Кок обычно: набор деклистов (небольшой, т.к. мало что происходило} и 
обновления правил, 

Не забудьте, что в “Софтверном наборе” всегда выклодывается не- 
обходимая для игрока в МТС программа Мабге: Зийсазе. 


и бесплотная Орегатой Мо Рой 
 Удепитовт Вакит {о Ма Рой, которую продаво- 
ли 36 деньги, практически по всем статьям. 
Теат Уонех доли нам возможность вновь ис- 
пытать то жа ощущения, какие мы получили от 
"Олива. 

'Мы здесь уже их испытоли, А теперь испы- 
тоете вы — с ношей помощью. Нодеюсь, вым 
еще не забыли, на какую полку засунули диск 
с Упгво! Тоугтаптеги 

Внимательно читайте инструкцию, стальте 
игру, уходите и возвращайтесь, когда все за- 
кончится. Делитесь © друзьями нашим компок- 
том и своими впечатлениями. Модификация 
ждет вос в розделе ”По журналу’ — 
“В е22&5 хх" — “ОрегоНоп Ма Ро!", 


=тагту 


СТАРТМАСТЕР 


я < 
Г 


ом РНЕЕа а № 
или периферии 1] 
предъявите ( 
этот купони Вас-ждети 


Август, последний месяц лето. Чем заняться пе- 
ред неизбежно наступающей учебной порой? Ко- 
нечно, сесть за отгодывание картинок! А если не 
только сесть, но еще и отгодоть и выслать письмо с 
правильными ответами, то вом откроются обсо- 
пютно серьезные шансы выиграть коробку “Каза- 
ки: Снова война” от “Руссобит-М” 


Мы повторяем правила для Героического Конкур- 
<, а также вновь выкладываем паспорт карты (фойл в 
формате 54, который вам необходимо приложить к 
карте, отправляя ее на конкур‹] 


< 


Мег Асимиу Оладгат 

Лучшая программа из тех, что измеряют трафик. 
Позволяет избрать удобный режим просмотра — от 
ежесекундного до ежемесячного. При всем при 
этом иконка, висящая в трее, изменяется, показывая 
текущее соотношение (скачано/зокачано)}, чего не 
умеют другие программы. При всем при этом — аб- 
солютно бесплатно. 

простейший {теемаге. 
Рейтинг: 10/10. 


Виде Маге 

Знаете программы по составлению кроссвор- 
дов? Ну, задаете ей параметры, указываете текст с 
базой донных слов, запускаете и топаете пить чой. 
Так вот, Вифде Моге — нечто в том же духе, только 
генерирует не кроссворды, а головоломки по типу 
“есть вход и длинная дорога; нужно найти выход" 


Скажу честно — я такими программами не поль- 
зуюсь. Но судя по всему, стоило бы. Прочитав 
теадте, ознакомившись с основными функциями, я 
поняп примерно следующее. НТТРои! умеет обхо- 
дить прокси, как локальные, ток и удоленные. Еще в 
программу входит куча других функций, описание 
которых хоть и есть в прилагаемом текстовике, но 
ух больно они специфичные. В итоге: если у вос на 
роботе или дома стоит прокси, не позволяющая хо- 
дить на определенные сайты, то с помощью этой 
программы вы сможете обходить прокси и спокойно 
смотреть все, что захотите. 
халявный #тееууоге. 
Рейтинг: 10/10. 


|= = 
Если вы поняли, о чем речь — отлично. Если нет — = м т 
смотрите компокт-диск, том есть картинка с про- я = 
громмы № —) = > 
полный пеечоль = О> 5 
Рейтинг: 9/10. -—] = = 
Е 5 
НПРОЧ р 5 > 
р Е я 

Е о 

,, Е 


) 


За 9 и Ф 


ПУЗУН 


ЛУЗямп зинзжиоПочи 


Ш” м 


1СЕ ВооК ВеаЧег 

За свой долгий срок работы за компьютером я 
повидал много программ, вроде кок позволяющих 
снизить вредные моменты, связанные с чтением тек- 
ста сэкрона. Нет, конечно, можно было читать тек- 
«ты с помощью стандартных Мопоп Мечег, 20$ 
ЕЧН и так долее. Но глаза очень быстро устают, и 
все удовольствие от чтения проподает в никуда. СЕ 
Воск Веаег — это чуть ли не единственная про- 


3 А 


У912ОЧОАЧ - 


БИНУМ! \ 1359 - УЧИ БУПВО1ЭУН У 'УаИ - ЧНЕЗИЖ 


УИ 'вИНЗОЖОХО4и 
УЦУНААЖ Чиа 
УНОЕ БУЗОчИ 


НоУУН1УЗа 
ГАВНИВЫЕ И ИБЛУИ 


#ИЗ439-ОАЗ 


2005 4 


1003 и мазаимиЫ 40 


шедшоя через мои руки программа, котороя дей- 
ствительно скрошивает все неприятные “фичи” от 
чтения с экрана. Она читает не только 14, но и Вит, 
и ос, и многие другие текстовые форматы 

Тип программы: совсем Неемоге. 

Рейтинг: 10/10. 


Мег Узюп Шпкз 

Очередной организатор линков из директории 
Еомогйез, То есть основные функции програ» 
это удаление, добавление, поиск, сортировка, пе. 
реход, конвертирование и вообще все что угодно 
в отношении ИВГов. Умная софтинка, она умеет 


'Манох 
\Ипдомя 


сворачиваться в трей, е евр. 


и две статьи, 


вернутом состоянии, да и вообще, не грех такую 
заиметь, тем паче что она умеет разбираться не 
только с линкоми-фаворитами петле! Ехрюгег, но 
и слинкоми Мевсаре Момдоог и 


пит ©6550 под 


видеокарт 
системы 


зерами, сделанными на движ 
Тип программы: сомый что ни на есть тееуиаге 
Рейтинг: 9/10. 


для 


Статьи от “Ролемансерс”: провила 


Эгеат егуег ЗНош! 
Эх, если бы найти реальное применение этой 
программе, ее можно было бы смело ставить в 


Тедо Вессенеса о колодостроении 12 
2. Цикл стотей по Орегайол Нозкройи 
3 Стики и рассказы по линии "Почты" 


МИеппит 6400, Манох МИеплот 
4. Многое другое 


6450 и Монох М! 
народной игры “Лобирин 


База Сиу Не Нарег 
Драйвера 
‘опероционные 
98/Ме. 


1. 


“Гвоздь номера”. Дело в том, что Знеоп 
несложно догодаться из названия, — это музыкаль- 
ный сервер. Пример использования. У нас в редак- 


ции нельзя слушать музыку через колонки, Но мож 
поставить $: 
льную 
эту самую музыку в УИпатр. 

Но тут возникают вопросы: а не проще ли 
чать музыку по той же локалке и слушоть ее в гор- 
дом одиночестве? Ну, тогда можно музыку не для 

‹лки, а для интернета поставить. И опять же во- 
прос — а не проще ли не тратить траффик/часы 


коннекта и скачать разок тр3-шку, чтобы слушать 


Дек-листь, обновления провил, прочее. 
Таинственные картинки, девять шт. 
Правило и шаблон для паспорта корты 
Оуну Ме Нерег (два новых модуля) 
Антивирус Касперского: опдейт за 
июнь 2002 


Плагины для МИпАтр: АЦ/ЗМО и 


4. Лист персонажа 28 Зеч. 
Мозеай МЕБ. 


$ 
5 
- 
о 
8 
8 
8 
Е 


2. АБ&О: $ыр оЁНоптог. 
3, Новый РАС) 

Виде Мале. 

1СЕ Воск Веадег 

Ме! Мзюопт Цпкз 

Энеот Зегуег вом 
ЗоН Эти! 

Мис! Сотттопдег 
Мадю Зийсазе 

Моде Теоптег Сееоюг 


НПРой 


сколько угодно и когда угодно? 


Впрочем, универсальный ответ таки есть. Когда 
нодоедает слушоть одну и ту же музыку, можно з0- 
улить нечто вроде радиостанции, кото} 


Вет о# 


ет в себя всю интересную музыку и будет крутить 


конструктор. 


ее случайным образом. 
Тип программы: обычный такой геемиаге. 
Рейтинг: 10/10. 
Зов Зобти, 
Отличнейшая софтина для производителей с. 
тин. Автор, рассказывая историю создания 


'Ноттег/Везмопсе, 
‹ Зорег Воупсе Ош, Зурег 


“Военный 
хРаск, Тежнте мар (1 


пи, объяснял, что ему надоело на кождом с 
изтех, на которые можно заливать свои программы, 
полнять одну и ту же анкету сотни роз. Поэтому 


Моп, Нор Тне Соте, Стала Твей Аую 
3, Сгопфа 2, биВочег, 4в Арво, 


1омп Момег, МеКег Тре ЕК Ниги, Мего 
Теоскь, Орегоноп Пазпроии: Со Мог 
Сизв/вед 

Сойарзе, ирег Сет Огор, Ингатит 2 


Свизитаз ЕЧНоп, У-Войу 2 Екрег: Е4\оп, 


\УМогСоттапдег, МагСтой || 
редактора"; ОеРВО, З#РВО, ОМС-г6, 


О`льгеск, Роз Етрие, Вод Возр, Воле 
Мопю, Этодоегз, Зоег ор Ролипе 2 
ОоцЫе Не! 

Статья “Орегавоп Нозпройи, За гранью 
ФВрчегАМР Од9 Уогыз Содес. 

Статья “Лицо Джедся": Ж2едипооов 


Модификация АРС 
Модификация Егеепо4 
Реплеи У\огсгой! 

Как обычно, имена и явки 
Орегоноп Ма Рой 


Галерея 
Статья 

РВОТо‹ 
ТехМеч. 


данная софтинка занимается тем, что отсылает сро- 
зу на все сайты, подходящие по тематике, данные о 
программе. А еще, помимо вышеупомянутого, эта 
программа — набор заклодок по софтовым сайтам 
Тип программы: натуральный #теемаге. 
Рейтинг: 10/10. 


, ЗО Вит: 3.0, ЗО. 


Миа! Соттапфег 
Еще один вариант дисковой оболочки под 
УМИпдочз. Отличается весьма необычным интерфей 


Сого’Рои 
Ве о{ Снасз 1.01 


по Еуе 


альный Командир" предложит выбрать один из приво- 
дов или десктоп — то есть предложит выброть из стон- 
дартного меню Му Сотриег. Ну и остальных функций 
хватает на продолжительное вание про- 


Ногд Соге, ЗР Нагдсоге 30, Анение, 
Аде оЁ Уопдегз 2, Азгопо, Ване 
паке, Вюск & Мие, Сиске! 2002, Рай 


Рике Мукет: Мапранал Ргдес! 1.01 


‘боге 1.47 
Джаз и Фауст Обновление #1 


Тгорко: Рагадъе опа 1.51 
Европа | Версия: 1.05 


25, Тео 
Коды для 3936 игр 
СаМас 

Хоохоо 

Чеканка 

Соутег Энке 

Игра КИег2 

8! 

Обонна по иске 3 
Скины для УИпАтр, 
Ладозу Степ! 2 
Другие демо-версии 
Воск & УУте 1.20 
М/агсгаН: 

20 Рмон Одег, ЗО В 


рамы. 
Тип программы: нотурольный пеемуаге 
Рейтинг: 10/10. 


Мото 
|: Моггомипа 
Розе Нем 


Добавления 
Оу Ме Нерег (два модуля) 
Два новых модуля для СЕН: РС0209 и РСО210. 


Кок видите, с начала этого года было выпущено де- 


Канун Рогнареко 
18. Орегооп Нозбротт Со Маг Спа 


19. Оуаке 


4. Соттоп4 апд Сопдуег: бепегав 
20. биске 


5. Соутег-Энке 


6. Оварез 
14, Негоез оЁ МОМ! оп Моде № 


БАЗА КОДОВ ДЛЯ 650 ИГР. 
13. Негоез о МОР! опа Мод 
15. Мах Роупе 

16. Мегозой Теойл Зита 
17. Меуегйтег МОВЬ 


1, Ил-2: Штурмовик 
2. Аде оРЕтриез 1: Тве Сопциегогз 


3. ОМайоп 
11. топд Трей Ао 3 


10. Тле ЕЧег Зсго! 
12. НаНие 


1. Тпе Ебег сто 
2. ММогстой ИЕ Вебул о Сваоз 


3. Мемегитег Маре 
4. Гномы 

7. Реа4у Розе 

8. Рипдвол беде 

9. Етрие Еайь 

:22. Зо4ег оЁопипе 
23, Знопово 


21. Вед Ави 2 
24. Тве Этз 


сять модулей, из них два свежайших представ- 
лены на этом компакт-диске. Нопоминаю, что 
для зопуска модулей вам понадобится послед- 
няя версия базовой программы ОН, которую 
вы найдете в “Стандартном наборе”. 


Антивирус Касперского 

Кумулятивный апдейт за июнь 2002. Напо- 
минаю, что в базе данных Лаборатории Кас- 
перского уже 56050 вирусов! 


База данных для Мадгс Зийсазе 
Апдейт для программы Масс Зийсозе. 
Включает в себя ВСЕ сеты, не зобывоя и про 
свежевышедший иЧдтепЕ Саму программу 
‘см. в Стандартный набор -> Мадгс бийсазе. 


Плагины для УИпАтр 

Новые дополнения для МИпАтр. 

АЦ/5МО рюд-т. Плогин, позволяющий 
проигрывать файлы формата $МО. Кок прови- 
ло, они записаны кодеком РСМ (8 или 16 бит) 
В частности, этим форматом пользовалась 
компания ММезмоод в таких играх, как Бипе 2: 


Вуйдпд оЁа упозь,, Кугап а 1/2/3 итак до- 
лее. 


Мозеай МЕ р№од-т. Плогин, считающийся 
наилучшим в плане проигрывания фойлов 
формата МЕ. Оный стандарт используется в 
музыке всех восьмибитных игр, вышедших для 
приставки Мимепдо Емецаттеп! Зузмет (бо- 
лее известная ном как “Денди”). Музыка выди- 
роется, как правило, эмулятором, и в Интер- 
нете можно нойти предостаточно любимых с 
детства мелодий, для которых и понадобится 
этот плогин. 

Все плагины находятся в одном архиве. 
Распакуйте его в любую директорию и после- 
довательно запустите все ехе-файлы. После 
чего следует запустить сому программу и вы- 
брать ОрНопз -> Р/шдз. Том выбрать нужный 
плагин и запустить его. 


Стандартный набор 

'Маде ийсозе. Крайне полезная програм- 
ма, предназначенная для любителей Маде: 
Тпе Сафеипд. Является справочником по кор- 
там для МТС и тестовой площадкой для про- 


верки собственных колод. Проста и удобна в 
использовании. Помимо самой программы, 
мы выклодываем модуль со всеми картами, 
включая неформальный сет Упамед и самый 
свежайший (на данный момент) набор — 
ЗиЧдтеги, который вы найдете в рубрике “До- 
бавления". 

'Мадус Тгойпег Стеаог. Специальная утили- 
та, предназначенная для ломания игр, кото- 
рые хранят данные об игровом процессе в 
оперативной памяти (а это делает подовляю- 
щее большинство игр). Легко позволяет изме- 
нить количество жизней, денег и прочих ре- 
сурсов, без которых ох как сложно выиграть 
Плюс необходима игроку, который собирает- 
ся сломоть игрушку, пользуясь информацией 
из рубрики “КОДекс”. 

Как обычно, на компакт выкладывается 
ОМ 5.02, без которого, помимо прочего, вы 
не сможете посмотреть заставочный ролик. 

Также мы выкладываем свежайшую бозу 
для программы Оу Ме Нерег. ВНИМАНИЕ! 
Без этой версии базы вы не сможете восполь- 
зовоться свежими дополнениями! 


РАЙВЕРА 


Дройверо для видеокарт Матох МИеппит 
6400, Монох МИеппют ©6450 и Манох 
МИеппит С550 под операционные системы 
\УИпдое 98/Ме. Бета-версия за нумером 
683.017. Убивает боги, допущенные в предыду- 
щих версиях, и кокэто водится, улучшает общую 
стабильность. Тем не менее, если вы не ислыты- 
ваете никаких особых проблем с вошей теле- 
решней версией дров, то компания Манох не 
рекомендует миграцию на 6.83.017 Бею. Ибо 
никокой официальной помощи от тех. отдела к 
бетам не прилогается. Для корректного удоле- 
ния предыдущей версии мы прилагаем специ- 
ольную утилиту, овтомотизирующую этот нуд- 
ный и временоми весьма проблемный процесс. 


Драйвера для видеокарт на базе чипа АП 
Ваеоп от неофициального производителя — 
команды Отедадиме. Имеется в двух версиях 
Первая называется Отеда/Р\лопут ХК1.1.07 
и предназначена исключительно для семейства 
УИпдомз 2000/ХР. Второя — Отеда Оимегз 
24.44 рождена, чтоб скозку сделоть былью в 
среде МИпдомз 98/Ме. Обе постовки основаны 
на фирменной связке дров от АП — Са 
6107 Баю и поддерживают следующий набор 
видеокарт: 

> АИ! М/опдег Вадеоп 

> Ап \/опдег Вадеоп 8500 

> Радеоп 7000/МЕ 

> Радеоп 7200 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 


ИнфоБлок 


То, что есть всегда 

1. Перечень номеров “Мании” с указанием, 
вкаких номерах (из числа еще присутствующих 
на складе) какие руководства и прохождения 
‘публиковались (на страницах журнала или на 
хомпакте). 

ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ 
ВАМ НОМЕРА. 

2. Информация о технической поддержке, 
инструкция по использованию Маде Тгатег 
Стедг в немирных целях и инструкция по уста- 
новке файлов в “Оео#тойсВ" (слегка обнов- 
ленный вариант). 

3. Сводная таблица КОМПЬЮТЕРНЫХ 
КЛУБОВ РОССИИ. 

4. Информация о работавших над компак- 
том, о музыке и о ролике на компакте. Всевоз- 
можная информация, короче говоря. 


То, что есть только 
на этом компакте 

1. Свежие статьи, предоставленные порто- 
лом “Ролемансер”: провила народной игры 
“Лабиринт” и две статьи Теда Вессенеса о ко- 


лодостроении [о ТСС. 
2. Фантастические рассказы “Две реольно- 
сти’ и “Сказь прото кок два чела по правду хо- 
дили" плюс куча народных стихоплетств в рам- 
ках “Почты “Мании””. 
3. Все статьи из “Мастерской” 
Орегайоп НазНро!. 


ДРАФТ 

В директории /ОРАЕТ на компакте в форма- 
те ВТЕ лежат исходники всех текстовок, кото- 
рые пошли на компакт. Если вдруг оболочка у 
вас не запускается или глючит — ищите там по- 
дробности по инсталляции и вообще розверну- 
тые описания всего того, что на компокте нохо- 
дится. 

Для вошего удобства все разделы на ком- 
пакте организованы крайне логично и в соот- 
ветствии со структурой рубрики “СО-Мания” 
Если вдруг у вас что-нибудь не залодилось, ро- 
зобраться в директория не составит труда. 


<С9-МАНИЯ 
Редоктор рубрики “СО-Мания” и компакт- 
диска: ГЕЙМЕР (датегзоБакологотапго.гу). 
Редактор “Игровой зоны": 
АЛЕКСЕЙ КРАВЧУН 


по циклу 


Составитель: Дядя Федор 
(едог@дготата.ги} 


> Радеоп 7500/1Е 

> Радеоп 8500 

> Моыу РаЧеоп 

Тип разъема (РС! или АСР) и установленнс 
памяти (ЗОВ или ОБР) значения не имеют 

Также на нашем компакте прилагается то! 
личка с правильными настройками ВЮ. 
Именно с их помощью вы сможете выжоть + 
своей системы максимальное количество ка, 
ров в секунду. 

На всякий случой считаю своим долгом пр 
дупредить, что команда Отедафимег не оказ! 
вает никокой технической поддержки по свои 
дройверам и все возможные проблемы польз 
вотелю придется решать самостоятельно. 


Программирование компакт-диска 
ДЕНИС ВАЛЕЕВ ака ДИОНИС. 

Дизайн оболочки компокт-диска: 
ИЛЬЯ ‘18. ГАЛИЕВ. 

В подготовке компакта принимала участие, 
как обычно, добрая половина редакции журна- 
ла ИГРОМАНИЯ". Вторая половина оказыва- 
‘ла моральную поддержку первой. № 


ох-х 


МАНИЯ 


т [ПЕРВЫЙ ВЗГ 


Ведущие рубрики: $агсаз Не Рагго} (ге!го_раггоК@уаноо.сот)} 
и Матвей Кумби (сит @/дготата.ги) 


Эва ЯДУ 


Тема Второй мировой войны по-прежнему крепко влодеет умами раз- 
роботчиков. Вереница экшенов, тысяча и одно стротегия, бесконечное 
множество всевозможных симуляторов, а вот теперь и ВРС. Впрочем, ес- 
ли быть до конца точным, то сегодняшняя история имеет ко Второй миро- 
вой весьма косвенное отношение. По версии польских разработчиков 
Мгаде, фашисты, одержав сокрушительную победу в войне, вот уже мно- 
го лет успешно правят миром, лишь изредка нотыкаясь на небольшие очо- 
ги сопротивления да стродоя от партизанских укусов. Предыдущая игра с 
той же фабулой — экшен Мопуг — проволилось с оглушительным треском, 
одноко мир альтерна- 
тивной истории до сих 
пор не дает покоя но- 
стойчивым полякам, и 
они с энтузиазмом из- 
вещают о скором вы- 
ходе Апофег \Маг — 
нового взгляда на ста- 
рую тему. 

Итак, налицо ди- 
кая, но симпатичная 
‘смесь ВРС и токтичес- 
кой стротегии. От ВРС. 
в Апофег \У/аг оста- 
нется главный герой, добротный сюжет об отряде смелых партизан и не- 
прерывный рост скиллов всех подведомственных персонажей, а от строте- 
гии — целый арсенал “реалистичного” оружия, позиционные бои на уров- 
не взвода и стандартный набор тактических хитростей. Чтобы не делоть из 
участников вошей партии перекачанных Рембо, но и не ступоть на терни- 
стый путь ролевой “специолизации”, авторы оставляют за вами выбор в 
распределении очков опыта, поступивших на счет команды, между всеми 
ве членами. 

Но все же главная особенность Апо#ег \Уаг как ролевой игры в дру- 
гом: несмотря на всю фантастичность сюжета, игровое окружение будет 
самым что ни на есть реальным. Тщательно (насколько это, конечно, поз- 
воляет простень- 
кий изометричес- 
кий движок) смоде- 
лированное ору- 
жие, исторически 
достоверная фор- 
ма супротивников, 
вполне узновае- 
мые локации вроде 
столетних сосен 
непроходимой си- 
бирской тайги или 
пыльных дорог за- 
подной Белоруссии 
и, главное, никакой 
“научной фантастики" в духе Вегп1ю СазНе У/оНепзе!т. Просто так полу- 
чилось, что фашисты захвотили мир — а вот в достоверности всего остоль- 
ного даже не сомневайтесь. 

Игра уже вышла и весьма неплохо продается в Польше, а что до ос- 
тального мира (и России в том числе) — то не раньше осени. 


Руго Зи юз продолжает усиленную разработку найденной однажды 
золотоносной жилы под названием Сотттап405. Новая часть о приключе- 
ниях бравого партизанского отряда в тылу фашистов не станет полноцен- 
ным продолжением серии, о... по сути, превратится в совершенно новую 
игру, скорее в силу привычки или по инерции названную привычным име- 
нем Соттап4оз 3. 

Пусть вас не смущают скриншоты — графический движок, за вычетом 
нескольких незночительных доработок, остался прежним. Однако внутрен 
нее содержимое изменилось кардинальным образом, Так, из игры исчезнет 
привычное деление на зодания/миссии. Ном расскажут три истории о вой- 
не. Покожут три, если хотите, натурально ОГРОМНЫХ уровня, для удобст- 
ва поделенные на несколько локаций. Первая история — охота на немец- 
ких снайперов в руинах Сталинграда, вторая — о диверсионно-подрывных 
операциях в оккупированной Франции, и, наконец, третья — О-Ооу, про 
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высадку союзников в Нормандии. Все три эпизода будут объединены об- 
щим сожетом с персонифицированными героями и злодеями, а также од- 
ной реальной военно-исторической подоплекой. Развитие действия 
Соттапдоз 3 будет скорее нопоминоть сюжет полноценного военного 
фильма, а не набор разрозненных боевых эпизодов, как это было раньше. 

Нобор главных персонажей останется прежним, однако количество 
всевозможных смертоубийственных средств возрастет в розы. Нас ждет 
целый арсенал совершенно нового колюще-режущего и стреляюще-взры- 
воющего оружия, а также возможность покататься на танках и пострелять 
из стационарных гаубиц, Все эти нововведения выглядят дико, когда речь 
идет о такой интеллектуальной игре, как Соттапдо$. До, как это ни пара- 
доксольно, но в третьей части сериала “тактические головоломки”, реше- 
ние которых отнимоло львиную долю игрового времени, отойдут на второй 
плон, уступив место... асНоп-элементом. 

Подождите хвататься за сердце, дольше — больше. Разработчики обе- 
щоют немыслимые вещи — подружить Соттап40$ 3 с мультиплеером, сде- 
лоть несколько Чео!то!К-уровней для игры по Интернету или локальной 
сети, создав для этих целей отдельный отряд фрицев-коммандос под упров- 
лением живого соперника... Ждем дополнительных подробностей — то ли 
еще будет, друзья, то ли еще будет! 


2: Пока другие разра- 

00 сии повышают ко- 

личество полигонов на 

кодр в секунду, приду- 

мывают новые жанры, 

грызутся за рынки сбы- 

та и массово продают- 

ся в рабство софтвер- 

ным гигантам вроде 

Мисгозой, одна малень- 

кая (но очень гордая!) 

контора под названи- 

О} == Мелоп Енепои- 

тег! вот уже полгода 

тихо делает плоскую ретро-аркоду... про сумасшедшее строусиное яйцо. 
Ачто вы смеетесь? Нодо уважать чужие странности 

Игра под удивительным названием РИБем Недойпо’з ЕдасеЙег! 
Адуетигез — самый обычный скроллер, каких ноша индустрия не видела 
вот уже много лет (мейджоры вроде Вике Микет: МапраНоп Рго{ес! в счет, 
конечно, не идут). Милая мультяшная графика, незатейливый “детский” 
иль в духе старых добрых диснеевских аркад, сюжет про сбежавшее из 
научной лаборатории яйцо, которое научилось бегать на длинных лапах и 
роздавоть термоядерные пинки очумелым лабораторным крысам... Все 
просто и сложно одновременно — для разработки такой незотейливой ар- 
коды овторы не постеснялись нанять целый штат детских художников, раз- 
робототь “многослойный” движок, создающий иллюзию “паноромности” 
происходящего на экране. Впрочем, Меигоп Емепаттег! не собирается 
хвототь звезд с неба или нагружать свою игру модными концептуальными 
заморочками, Управление доступно даже детям, шутки понятны даже чу- 
котским оленеводам, а графика не будет тормозить даже офисную персо- 
нолку. 

Игра будет продаваться 
зо совершенно смешные 
деньги (или же вообще рас- 
пространяться по принципу 
Зйотемаге], так что не ис- 
ключено, что вы в самое 
ближойшее время еще ус- 
лышите о Фильберте Флид- 
линге кок об очередном 
культовом герое компью- 
терных игр. 


Называть Ргее[апсег 
обычным космическим си- 
мом все-таки не стоит. Та- 
кие игры по пальцам пере- 
считать можно. Но все же, 
когда видишь “эпический 
симулятор 
сражений и торговли а-ля 
Еме, Римоеег или ОезсепЕ: 
Ггее Зрасе”, первое, что 
приходит в голову, — вос- 
поминания о [пдереп- 
Чепсе \Маг 1: Едде 
©! СВаоз, вышедшей год назад. Сходств с этой игрой тут настолько много, 
что легче найти отличия. Но обо всем по порядку. 

Окно! Апм/, ныне собственность Мегозой, втянулась в опасную борьбу 
на конкурентном рынке космических симов. И у нее неплохие шансы, так 
кок победу здесь можно завоевоть только с помощью современных графи- 
ческих технологий. А Окна! Апм! с технологиями всегда дружила. Кроме то- 
го, в проекте Егее|опсег заняты люди, в разное время работавшие нод УИпа 
Соттапег |, Энке Соттапдег, УИ та УП, Х и ВюРогде. Так что в качест- 
ве этого сима можно не сомневаться. С другой стороны, игра очень сильно 
зопаздывает — ее разработка была ночота еще в 1999 году. 

Костяк Егееапсег — это его вселенная. Она немного меньше, чем в 
пдерепдепсе \Маг |, но все же это полсотни звездных систем и 162 косми- 
ческих станции, Пространство организовано схожим с пдерепдепсе Маг 
| образом: весь доступный космос представлен единой системой, а не от- 
дельными секторами, связанными коридорами “телепортации”. То есть лю- 
бую звезду можно разглядеть из любой точки игрового пространства. Ес- 
тественно, космос изобилует разнообразием планет и лун, астероидных 
полей, туманностей всех цветов и плотностей, а токже рукотворными объ- 


космических 


ектами: космическими станциями, дрейфующими шахтами, перерабатыва- 
ющими фабриками и судоремонтными доками. 

Известная часть голактики поделена между четырьмя колониальными 
группировками — Домоми. Те НБепу — это Америка, Тре Вге'ота — Вели- 
кобритания, Тне Кизай — Азия, Ввейап4 — Германия, В этом секторе кос- 
моса уже существует развитое общество со всеми его современными от- 
рибутами: торговлей, дипломатией и, разумеется, войнами. 


В игре присутствует около пятидесяти типов звездолетов — от легких ис- 
требителей и буксиров до гигантских грузовиков. На некоторых из них 
можно будет полетать, но на каких именно — пока неясно. Корабли мож- 
но перестроивоть, оснащать новыми детолями. Запчасти подразделяются 
на четыре основные группы: силовые установки, вооружение, двигатели и 
оборудование — в общем, тривиальный набор. 

Коротко о сожете. Главный герой Эдисон Трент чудом спасается от ги- 
бели во время взрыва торговой станции Егеероп 7, Потеряв буквально все, 
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что смог накопить, он вынужден начать жизнь с чистого листа. Карьерных 
путей много: можно сопровождать торговые суда, сомим заняться пере- 
возками, в том числе и контрабандой, можно пиратствовоть или поступить. 
но службу в полицию — словом, можно зонимоться чем угодно и с кем угод- 
но. Главное — не отдаляться от сюжетной линии. Сюжет разворачивается 
на протяжении 13 глов — обязотельных миссий. К ним прилогоется поряд- 
ка 5000 необязательных заданий — на них можно будет и денег подзаро- 
бототь, и технику обновить. Повествование снабжено двумя с половиной 
часами скриптовых сцен на движке игры. 

По мнению разработчиков, в силу своего технологического превосход- 
ства Егееюпсег способен зовоевоть внимание любителей красивых симу- 
ляторов и эстетов. Хотя приза “за оригинольность” ей не видоть. 


Уловив стремление публики весело дубасить прохожих телеграфными 
столбами и залихватски крушить пятиэтажки, Ата2та батез решила об- 
завестись собственной игрой по мотивам старомодных комиксов. НегоХ — 
'незатейливый экшен от третьего лица в изометрии со стандартными эле- 
ментами ВРС. Герой у нас один, и потому требует к себе самого чуткого 
отношения 

Мы не только выбираем персоножа, но и одеваем-обуваем, красим во- 
лосы и физиономию, напяливаем маску и мантию нужного фасона. Даль- 
ше снаряжаем новоиспеченного героя стартовым набором сверхспособ- 
ностей. Среди них — неуязвимость, рентгеновское зрение, сверхскорость, 
‘сверхсила и еще 46 
нечеловеческих та- 
лантов. По ходу иг- 
ры герой будет 
приобретать новые 
способности и ко- 
чества в благодор- 
ность за совершен- 
ные подвиги 

Сюжет всецело 
следует каноном 
жанра. Нош гордый 
борец за справед- 
ливость начинает 
свою карьеру в ря- 
дох Американской Ассоциации Супергероев в незовидной роли солаги-под- 
мастерья — геройчик-то пока всесторонне недоразвит. Стожера комонди- 
руотв городок Смолтон для выполнения первого задания. Нужно вырвать из 
грязных лоп нечестивых байкеров гениального ученого, и ток далее. Старая 
добрая формула — отыскоть побольше врагов и нодовать им по морде. 

Мордобитие выглядит следующим образом: выбираем метод воздейст- 
вия и кликаем на года до полного его умиротворения. Шкала над головой 
несчастного показывает, сколько пинков он еще сможет выдержать. Су- 
персилы нужно расходовать с умом — на их восстановление понадобится 
некоторое время. Вот, собственно, и все 

Что касается графического исполнения, то, скожем так, не это здесь 
главное. Хотите изысков — играйте в Могто\ипд. А Него Х есть эдакоя 
“Ультима” по жанру и Неедот Роге по стилю, где огрехи графики ком- 
пенсируются смысловым нополнением. Кок признаются соми розработ- 
чики, они не планиру- 


ют штурмовать вер- 
хушки чартов и завое- 
вывоть море ногрод, 
а лишь хотят достав- 
лять искреннюю 
радость и вызывать 
приливы приятной но- 
стальгии. Игра выхо- 
дит этим летом, и воз- 
можно, когда вы буде- 
те читать эти строки, 
она уже появится 
в продаже 


Если бы Конфу- 
ций мог предполо- 
жить, что из вели- 
кой истории Китая 
сделают ролевку 
на манер Ва/игз 
Са, он бы с горя 
отправился на бо- 
зар и продавал бы 
2 там свои мудрые 
изречения по юаню 
за штуку. Но, как 
это часто бывает, у 
акул игрового мор- 
кетинга из Энаеду 
НЫ кончились сказки, и они опять обратились к истории. 

Игра повествует о событиях, происходивших в Поднебесной империи 
2200 лет назад, В то время в Китае правила династия Цинь, и до конца ее 
правления оставалось около дводцоти лет. Смутное было время. Главный 
герой игры, принц Фу Су, погиб при странных обстоятельствах. По офици- 
ольной версии — 
покончил с собой 
Императором стол 
его млодший брот 
Хю Хай. Но сюжет 
игры расходится © 
историей и дарует 
Фу Су жизнь, чтобы 
он мог отомстить 
своим врагом и зо- 
нять законно при- 
надлежощий ему 
императорский 
трон. 

Принципиально 
геймплей Рипсе о! С/п ничем не отличается от собратьев по жанру: та же. 
роииёсИсК система боя а-ля ОоЫо, тривиальные партии из пяти персоно- 
жей, череда сюжетных и необязательных квестов и рутинная погоня за о 
ками опыта. Ролевая система игры предусмотривает пять классов героев; 
роаФ!т (плюс к навыку кузнеца}, азот (умение ставить ловушки), пизае 
топ (умение вызывать монстров], чийсН (умение накладывать проклятия) 
эгогд (идентификация). Как видите, китайскими в этой истории будут роз-. 
ве что доспехи. Остальное — прогнившие клише европейского средневе- 
ковья. Могией высокородных китайцев тоже не обделили. Все те же школы 
‘огня, воды и тому подобное 

Ах да, юниты будут сражаться, демонстрируя нам прекрасно анимиро- 
ванные приемы кунг-фу, да и соми бои обещают быть куда более творчес 
ким занятием, нежели бездумное мочилово ГЫ. Свежо предание. 


Овлеу 1пиегасйуе, похоже, решили плотно обосноваться на рынке про- 
дуктов классо А, не сходя при этом с давным-давно протоптанной тропин 
ки производства игр “по мотивом”. На этот раз токими “мотивами” буде 
выходящий в конце года полнометрожный мультик Тгеазиге Р!апег и, кок 
‘следствие, одноименная компьютерная игра. Сам мультфильм станет оче: 
редным анимационным ремейком “Острова сокровищ" Стивенсона, с не. 


большой, — однако, 
разницей... Действие 
знакомой истории пе- 
ренесено в космос, 
кровожодные пираты 
заменены моленькими 
зелеными человечко- 
ми, а на роль злого, 
разбойника Джона 
Сильвера приглашен 
термоядерный мутант 
< планеты  Плюк 
Впрочем, к сомой иг- 
ре это имеет моло от- 
ношения, ибо Тгвазиге Рюпе! будет ни много ни моло трехмерной косми- 
ческой стратегией а-ля НотемоН.. с отголоскоми “пиратских” симулято- 
ров вроде доморощенных “Корсаров”. Уф! 

Дело в том, что в долеком будущем “Планеты сокровищ” корабли хоть 
иноучились летать в безвоздушном пространстве, но по сути своей осто- 
лись теми же пинками, галеонами и швертботами. Вместо пушек на борту 
установлены фотонные торпеды, но у этих торпед так же ограничен ради- 
ус действия, а выпускаются они мощными золпоми из бортовых пусковых 
установок. Титановые паруса ловят солнечный ветер, тугопловкий корпус 


нехотя разворачивается боком к противнику, а доролевые ванты поскри- 
пывают от проносящихся мимо метеоритов. А кок вам понравится высожи- 
воть бонду штурмовиков с моленьких шлюпок на вражескую палубу и 
брать корабль противника на абордожё Опыт Нотемойа: Саабузт оп- 
ределенно пошел Вало Оод на пользу 

Во время далеких походов к неизвестным звездом ном, кок одному из 
офицеров флота Империи, придется вступоть в стычки с космическими пи- 
ротами, искоть на заброшенных астероидах хранящиеся в герметичных 
копсулах сокровища и командовать целой флотилией боевых кораблей. 
Причем здесь классический “Остров сокровищ" — решительно непонятно, 
но ‘пиротская” эстетика Тгеазиге Рюопе! обещает тщательно поддержи- 
воться хорактерным разбойничьим саундтреком, оформленным “под сто- 
рину" интерфейсом и многочисленными видеовставками, в которых наря- 
женный в трофейные эполеты космический десант весело размахивает “ве- 
селым Роджером” и в состоянии полной невесомости потягивает ром из 
миниатюрных пластмассовых тюбиков. 


Два года назад, когда игры Тгорсо не существовало и в помине, Фил 
Штейнмайер, президент маленькой разработческой конторы РорТор и 
“попа” замечательного симулятора бонанового диктатора, изливая душу 
личному дневнику, признался, что мечта всей его жизни — сделать игру 
‘про пиратов". Но не тех пиратов, что носятся по морям, ходят но абордаж 
ипод злодейские посвисты грабят испанские голеоны, а других, сухопутных 
джентльменов удачи, главные занятия которых — грог, женщины, дроки в 
товернах и ножевые дуэли. Игрупро сухопутных крыс, эдаких лузеров слав- 
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ного буканьерского ремесла. Прошло время, рухнувшее знамя Тгорко пе- 
рехватили создотели обоих |трепайзт’ов — Род СИу, но идея Фила не 
умерла. Встречайте с фложками — Торо: Риоше Соуе, удивительная исто- 
рия про совместимость несовместимого. 

Перенесите сюжет Тгорко из середины ХХ века в самое начало ХУ, 
переименуйте себя из Эль-Президент» в Лорда-Мэра, подмените ресто- 
раны и коттеджи товернами и деревянными хижинами, а вместо толстых 
туристов в гавайских рубахах нарисуйте в воображении кровожадных 
флибустьеров в кумачовых бондонах — и вы получите примерное пред- 
‘ставление о Риое Соуе. Игра нещадно эксплуатирует идеи прародителя, 
скрывая всевозможные заимствования под густым слоем атмосферы пи- 
= Ратского островка. 
| Игра по-прежнему 
длится от 20 до 70 
лет, ном, как гловно- 
му управляющему, 
предстоит превра- 
тить необитаемый 
| берег в центр ко- 
рибской цивилиза- 
ции и всеми правда- 
ми и неправдами 
удержаться на зани- 
маемой должности 
Во времена первых 
колонизаторов че- 
повечество еще не 
придумало общественного волеизъявления, так что если ваша персона 
вдруг перестанет устраивать местных жителей, никаких народных волне- 
ний не будет — моментально пойдете на корм рыбам. У пиратов с этим 
строго. 

Чтобы поддерживать всех обитателей островка в состоянии повышен- 
ной симпатии к Мэру, нам предстоит денно и нощно занимоться гродост- 
роительством. Строить новые гостиницы для вернувшихся из далекого пло- 
вания моряков, организовоть ратушу для продажи коперских свидетельств 
и обустроить серию ловок для оптовой скупки награбленного. Мало того, 
в процессе игры вы можете самостоятельно стимулировать развитие пи- 
ратства в регионе — заклодывать новые корабли в собственных верфях, 
нанимать опытных капитанов и регулярно платить мзду королевским офи- 
церам, чтобы они не слишком ретиво потрулироволи вош архипелог. В тот 
момент, когда вы в полную силу ощутите всю силу обретенной власти, 
можно подумать и о провозглашении независимости с последующей вы- 
содкой десанта из Старого Света и долгим периодом гражданской войны. 


п та о 


Игра использует все тот же модифицированный движок Тгорко (хотя, 
‘если быть более точным, то на этом движке еще сто лет назад был изготов- 
лен Вайгоад Тусооп 2}, о основные изменения коснутся увеличения количе- 
ство деталей и более качественной анимации персонажей. Как в Риое 
'Соме будут обстоять дела с музыкой (прекрасные треки уже стали визитной 
карточкой серии) — пока неизвестно, но разработчики клятвенно обещо- 
ют не подкачать и на этом фронте. Игра находится в разроботке еще с 
прошлой осени и готовится к выходу аккурат к началу слякотной русской 
зимы 2003 года, когда потребность в жарком карибском солнышке будет 
велика как никогда 
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Ночинать рассказ о новом во- 
площении ТотЬ Ваег следует с 
впечатлений от просмотра видеоро- 
ликов. Первый из них, под названи- 
ем “Длань Судьбы", передает отмо- 
сферу новой игры, А прочие, отсня- 
тые на ЕЗ 2002, демонстрируют во 
всей красе геймплей. Разработчики 
из Соге Оезп сдержали обещание 
и сделали шестую игру из серии 
ТотЬ Ваег гораздо мрачнее пред- 
‘шественниц. 

— Зночит, ты спрашиваешь меня 
о зле? — с этих слов начинается ро- 
лик Напа оЁ Ра. — Нучто ж, я рас- 
скажу тебе о зле. 

Дальше следует жуткий видеоряд. 
Мистические символы, расчлененные 
трупы, капли крови, олхимия, боль и 
стродание — все это преподносится 
под леденящую кровь музыку 

Первый вопрос после просмот- 
ра: “Что это было?". Потом понима- 
ешь: такова концепция. Ларе боль- 
ше нет дела до археологических по- 
мятников и пыльных гробниц. Она 
спасает мир. 

Отенятые на ЕЗ 2002 ролики по- 
разили воображение фанотов се- 
рии ТотЬ Ваег. Форумы наполни- 
лись такими сообщениями: 

“Графика очень хороша, Лора 
движется гораздо естественнее, и, 
похоже, можно управлять камерой 
— менять угол обзора, 

Я не могу поверить, насколько 
разнообразными стали ее движе- 
ния. А кок дергается ее коса!" 

“Кто-нибудь знает, почему Лара 
носит солнцезащитные очки в за- 
крытых помещениях Может, по- 
явится специальная кнопка: надеть 
очки, снять очки?." 


| 


Иван Гусев (1дизеу@опедо.ги) 


[ага сгой Тото Ваег- 
Те Апое! от агкие$$ 


Аебоп/Абуетите 


КЕШ "Вох |иегасме 


Сайт игры: — ммлидотюгаиоег. соли 


Ну, прово, детский сод! Почему 
носит солнцезащитные очки в поме- 
щениях? До потому что разработчи- 
ки наконец-то совлодали с фишкой, 
которую уже давно планироволи 
вставить в игру. Солнцезащитные 
очки на героине должны были по- 
явиться еще в ТВе [954 Веуе|айол, но 
из-за ограниченных возможностей 
приставок от этого пришлось отка- 
заться 

Что касается видеороликов, де- 
монстрирующих геймплей, то они 
оставляют двойственное впечатле- 
ние. Нельзя не заметить, кок похо- 
рошели Лара и окружающий ее 
мир. Движения мисс Крофт преоб- 
разились — теперь она двигается 
очень свободно и естественно. С 
‘другой стороны, геймплей ничем не 
поразил. ЕФоз Мегасйме вынесла 
на суд публики ролики, где Лора 
просто прыгала нод пропастью по 
колоннам. Все это мы уже видели ты- 
сячуроз 

А что-нибудь 
‘будете 

Хороший вопрос. 


поинтереснее. 


Наконец более-менее проясни- 
лась ситуация с сюжетом. Сценарий 
писал профессиональный голливуд- 
‘ский сценарист, и сотрудники оз. 
1мегасйе божатся, что такого силь- 
ного и закрученного сожета мы не 
видели ни в одной из прошлых час- 
тей ТотЬ Ваег. Все начинается со 
звонка Вернера Ван Кроя, давнего 
врога Лары Крофт. Голос в трубке 
умоляет о помощи. Клиент Вон Кроя 
по фамилии Экхардг попросил ор- 
хеолога-авантюриста привезти од- 
ну из картин ОБзсига. Крофт приез- 
жает в Пориж слишком поздно — 


Ван Крой мертв, и именно Лару об- 
виняют в убийстве. По ходу игры Ло- 
ра пристрелит пару тысяч людей и 
монстров, но Ван Кроя она не уби- 
вола, с следовотельно, невиновна 
Логика просто и понятна. 
Расследуя смерть Вон Кроя, Ла- 
ра сталкивается с целой серией 
ужасных убийств, понемногу скло- 
дывоющихся в одну общую цепочку. 
Все следы ведут к Алхимику, злому 
ученому-мистику, и безымянному 
тойному обществу, облодающему 
большой властью. Алхимик ищет 
пять картин ОБзсига, написанных в 
ХМ веке. С помощью шедевров ми- 
рового искусства он нодвется вы- 
свободить силы, способные уничто- 
жить весь мир. Лора Крофт пытается 
остановить грядущее зло. В то же 
время она само в бегах — ее пре- 
следует полиция, а также Алхимик и 
заговорщики-мистики 


\ 


До, есть от чего упасть духом. 
Однако, кок уже говорилось выше, 
Лара сильно изменилась. Погова- 
ривают, что, выбравшись из-под ру: 
ине Египте, Крофт некоторое время 
провела среди диких североафри: 
канских племен и видела ужасные 
вещи. Лора отказывается обсуж- 
дать слухи. Она отреклась от про- 
шлой жизни и прошлых знакомых, 
Она стола куда жестче, а улыбка 
почти исчезла с ее лицо. Ее новый 
принцип: “Сначала стреляй, потом 
спрашивай”. И только по ночам ее 
мучают страшные воспоминания 


С ноября 1996 годо, когда Лара 
Крофт впервые сказала “агу”, корпо- 
рация ЕЧоз Мегаснуе продола 28 
миллионов копий игр из серии ТотЬ 
Ваег. Однако в последние годы, не- 


смотря на крупный ком- 
мерческий успех боевика 
“Лора Крофт — расиити- 
тельница гробниц”, инте- 
рес к ТотЬ Ваег не- 
сколько упал. Ситуация с 
этой игрой весьма напо- 
минает ситуацию с Те 
Этв. Розработчики регу- 
лярно выпускают новые 
части игры (в случае с Тве 
Эт — оддонь), перепро- 
довая одно и то же. Ново- 
введения 

Пора новых движени’ 
три новых средство пере- 
движения, место действия 
перенесем в Занзибар — 
и новая часть ТотЬ Вадег 
готова: по такому принци- 
пу роботоли парни из 
Соге Оезол, К счастью, 
“папа” Лары Крофт Эдри- 
ан Смит и руководство 
доз Ичегастуе осознали, 
что этот путь тупиковый и 
надо что-то менять, пока 
не сдохла курица, несущая 
золотые яйца. Именно так 
родилась идея бага Сгой: 
Тоть Вафег: Тпе Аподе! о 


минимальны. 


Райклезз, игры, неофициальный сло- 
гон которой звучит так: “Новая Лара 
Крофт для нового поколения“. 

Из-за того, что сильно изменится 
общая отмосферо игры, на повестке 
дня доже стоял вопрос о другом на- 
звании. Мол, мы создоем не шестую 
часть ТотЬ Ваег, а совершенно 
другую игру с Лорой Крофт в гловной 
роли, Я справедливо предполагал, 
что имя гловной героини будет выне- 
сено в заголовок, Именно ток и полу- 
чилось. От словосочетания ТотЬ. 
Ваег избавиться не посмели — глу- 
по добровольно откозывоться от рас- 
крученного брэнда. Впрочем, в даль- 
нейшем серия, скорее всего, пойдет 
‘исключительно под вывеской [юга 
(Стой. Забудьте о “Расхитительнице 
гробниц". 

Формула успеха ТотЬ Ваег со- 
хронена, мы по-прежнему имеем де- 
ло с аспоп/адмепиге, замешанном 
на многочисленных паззлах. И все 
же, что новенького-вкусненького 
приготовили разработчики? 

В игру привнесены легкие ВРС- 
элементы. Многие характеристики 
персонажа, такие как дальность 
прыжков, скорость бега, меткость и 
доже ум, теперь можно улучшоть, 

Впервые Ларо сможет разгова- 
ривать с другими персонажами. В за- 
висимости от того, как оно поведет 
розговор, какие варианты ответов 
выберет игрок, будет зависеть доль- 
нейший путь Крофт, О чем это гово- 
ритё Провильно, о нелинейности сю- 
Жето! 

Тре Апде! оЁ Райкпезз создается 
на абсолютно новом оригинальном 
движке. Старый за профнепригод- 
ностью отправлен на помойку, о но- 
вый родует глоз и душу. Модель Ло- 
ры слеплена из пяти тысяч полиго- 
нов — тогда как в предыдущих час- 
тях их число не превышало пятисот 
Другие персоножи и игровые пло- 
щоди, ночиная с прекрасных париж- 
ских улиц и заканчи- 
вая глухими прож- 
скими зокоулкоми, 
станут гораздо бо- 
лее детолизованны- 
ми. Согласно по- 
казаниям 
видцев (а они 
поклялись на 
Библии гово- 
рить только 
правду}, ве- | 
ликолепно 


оче- 


смотрится 
вода. Ко- 
нечно, 
вряд ли 
разработчики пе- 
ребьют красоты 
оот 1, но, по их 
словам, игра полно- 
стью соответствует се- 
годняшним требовани- 
ям кграфике. 
Наконец-то измени- 
лось упровление. Оно 
<толо более интуитив- 
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ным, Достоверно пока не известно, 
но, кожется, программисты пересто- 
ли игнорировать мышь. 

В игру добавлен рукопашный 
бой, так что будьте готовы к элемен- 
там “файтинга”. А как насчет того, 
чтобы тихонечко подкрасться сзади к 
охраннику и свернуть ему шею? Бу- 
дет и такое! Кроме того, ном позво- 
лят поиграть за Кертисо Тренто, с ко- 
торым Лара познакомится во время 
своих приключений. Душой Трент по- 
хожна Лару — такой же авантюрист, 
в своих интересах преследующий Эк- 
хордта. Пути Лоры и Кертисо не- 
сколько раз пересекутся по ходу иг- 
ры. Трент облодает собственными 
особенными движениями и приемо- 
ми, что должно положительно ска- 
заться на разнообразии игры 

В заключение несколько слов от 
одного из директоров Соге Оезюп 
Эдриана Смита, чье имя для фано- 
тов ТотЬ Ка!Чег так же свято, кок 
имя Хиронобу Накагучи для поклон- 
ников па! Рау: 

— Свою задачу мы видим в том, 
чтобы забрать игрока в темное, 
‘мрачное место, место, где он не 
очень хотел бы оказаться. Однако 
он должен быть здесь, чтобы по- 
мочь Лоре. Лоре придется решить 
несколько серьезных моральных 
проблем, сделать выбор. История 
стала более комплексной и не оп- 
ределяется ситуацией “хорошие 
против плохих”. Те Апде! оЁ 
ДРагкпез$ принесет совершенно но- 
вый опыт людям, игравшим ранее в 
ТотЬ Кааег. 


Несмотря ни на что, вопросов 
косотельно Тве Апде! о Рогклезз 
пока больше, чем ответов. Смогут 
изобретатели Лоры породовать нас 
чем-то действительно новым или 
геймеров попросту дурачат щедры- 
ми обещаниями да красивыми роли- 
коми? РЕ-отдел Еоз ИмегасНуе все- 
гда хорошо отработывол свои гоно- 
рары. Предстовить революцию в 
мире ТотЬ Воег довольно сложно. 
Но кок все-токи хочется, чтобы все 
обещания оказались правдой, а не 
плодом вымысла жодных до денег 
воротил игровой индустрии! 


ззелинуть на то, что получится 9 
Гого езду на зо раз. Судя по пи 
ма форумах, фэны не п 
пот пропив смены омицжа Лары 
Крофт ис радостью жоци ее возвра- 

ия. Успех — почти гарантирован, 


роцент готовности: 


85% 


Кок и подовляющее большинство 
последних событий мировой жизни, 
Соуей Энке проходит под гордо рею- 
щим зноменем борьбы с террориз- 
мом. Причем — в то время как амери- 
канские сомолеты нагло бороздят 
воздушное пространство Афганисто- 
на, генералы в раскуроченном Пенто- 
гоне дни напролет думают, как бы 
еще насолить Соддому Хусейну, о дя- 

дя Буш и дядя Пу- 


``“ 


тин, лучисто улыбаясь, обмениваются 
рукопожатиями и договорами, 
|плецоор Зл40з усердно гнет свою 
линию, согласно которой центрами, 
мирового терроризма являются сле- 
дующие три строны: Россия, Ливия и 
Китой. Именно по такому маршруту и 
напровляется нош старый знакомый 
Дэвид Джонс, ехЗАЗ, о теперь боец 
секретной британской спецконторы 
11, которому и на этот раз не удалось 
‘отмазаться от чести внести свой вклад 
вдело борьбы с терроризмом. 

По версии |плепоор, чтобы покон- 
чить с терроризмом, требуется вы- 
полнить порядка двух десятков мис- 
сий. И коких! Дэвиду явно не при- 
дется скучать этой осенью. Тут и 
теракты на базах террористов 
(как звучит, о], и наглое похище- 
ние схем новейшего компьютер- 
ного чипа, и устранение мешою- 
щих командованию личностей, и, 
наконец, побег из заключения, ку- 
да главный герой попадет в нака- 
зание за вышеперечисленные про- 
делки. При этом прохождение боль- 
шинства миссий обещает быть нели- 
нейным: можно, вспомнив заветы 


Жанр: 


Тактический экшен 


Издатель: Собетазуегз 


Издатель в России: [8 


Разрабини: — 


похожесть: — Е 
Даша выхода: Сентябрь 2002 2 


Системные требования: 


дедушки Рэмбо, рвануть ктребуемому 
объекту напрямик, через хорошо ох- 
раняемый мост, а можно оглядеть ок- 
‘рестности, поскрипеть мозгами и най- 
ти более изящное решение пробле- 
мы. 

Впрочем, геймплей 1612 по-преж- 
нему рассчитон на то, что мы — сек- 
ретный огент, а не боевик спецназа. 
Поэтому широкомасштабных стычек с 
польбой во все стороны света будет 
намного меньше, чем зеа!-оперо- 
ций втылу врого. Все на благо реолиз- 
'ма. Во второй части пал даже самый 
последний оплот аркодности — вну- 
шительный арсенол, которого вполне. 
хватило бы на то, чтоб вооружить от- 
деление милиции среднего райцент- 
ро, и который непонятно как умещал- 
ся на горбу одного-единственного 
“секретного агенто”. Теперь все не 


—__  Мемюр щих в 
ПОДС 6 


Не объявлены 


Мультиплеер: Иниернет, локальная сть 


мл. содетазиегя.сот/ВР2 (топи. 


так, теперь все честно. Хотите “ко- 
лош"? Пожалуйста, только придется 
бросить МТВАЗ — это вечно заедаю- 
щее и проктически не поддающееся 
ремонту в полевых условиях творение 
фирмы Со!. В кочестве компенсации 
за подобное лишение ном предлого- 
‘ется весьма внушительный арсенал, 
что, однако, ставит проблему выбора 
— кокую пушку взять, а какую бросить 
Я насчитал 23 вида стреляюще-взры- 
воющих механизмов (в релизе может 
оказаться и больше), среди которых 
есть такие “изюминки”, кок “любовь 
террориста” РПГ-7 или знокомая еще 
по первой части Оейа Роге малышка 
Ватен. Добавятся стационарные ту; 
рели и рознообрознейшие транс 
портные средство: от джипов до вер- 
толетов. Ну и, естественно, будет по- 
рядочно всякого “недооружия” вроде 
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А Турель — вещь полезная. 


Особенно когда за ней сидит игрок. 


ножей, грант, мин и т. д. Конек пер- 
вой чости — скрупулезная проробот- 
хохароктеристик оружия — перекочу- 
втиво вторую 


Не мешайте, 

я ду-у-у-умаю! 

Впресс-релизах Ргоес СЛ отдель- 
ной строчкой обещолся продвинутый 
искусственный интеллект, якобы спо- 
‘собный на равных спорить с интеллек- 
том человека. Увы, но перед самым, 
релизом искусственный интеллект был 
зачислен в категорию “сделаем как- 
нибудь потом", где и обитает до сих 
ор. 

'Атем временем игре без него при- 
ходится совсем туго. Оппоненты игро- 
ко в первой части Рго{ес! ©! по уров- 
тиянопоминают новогвинейских папу- 
‘вии, дав поглядеть картинки в “Посо- 
бии начинающего террориста" (учить- 
я читать было некогда, отправили 
воевоть. Результат оказался плачев- 
ным. Безмозглые террористы плутают 
тента [С1 за своего лучшего друга и 
постоянно забывают о ноличии у ору- 
жия токой полезной функции, как 
‘стрельба. На фоне всего этого безоб- 
мени, могическим образом респавня- 
щий своих доблестных воинов прямо 
30 спиной у наивного игрока. 

Во второй части, по клятвенным, 
верениям разработчиков, ситуация 
должна кардинально измениться. Ис- 
кусственный интеллект, о котором все. 
довно позабыли, вновь воскрес на 
 праницох. пресловутых пресс-рели- 
зов. Судя по обещаниям, попуасы по- 
ровочных лагерей, где изрядно подно- 
торели в военном деле. Противники 
‘стонут поднимать шухер при обнару- 
Жении останков: отошедшего в мир 
иной товарища, научатся слаженно 
действовоть в группе, шустро сбеготь- 
Ао звуки выстрелов И дожа сдадут 
том. А вот шаману с его читерским ре- 
‘сповном четко и ясно сказали “нет”. 

И все же мысль о том, что нас 


А Ножом по горлу — иза штурвал. 


ла твердо. А вот коплего Стив Роудс с 
буржуйского сойта Сотегз Рибе, ве- 
щоя о своих впечатлениях от зноком- 
ства с ргемем сору 61, говорит, что 
противники стали “смертельно опас- 
ными в ближнем бою". При этом, 
провда, умолчивается, каким обро- 


Почти ОрегаНоп НазНройт! получается. 


вол бы сом Эйнштейн, Сейвиться мож- 
но в любой момент игры, однако по- 
сле совершения данного обряда иг- 
рок, на радость противникам, будет в 
течение нескольких секунд пребывать 
в состоянии полной недееспособнос- 
ти (другой, менее вероятный вариант, 


А Заметьте — это не фотография. Небольшой, но грозный ар- 
<енал сделан моделлерами 1ппеНоор с помощью одного. 
из популярных ЗВ-редакторов. 


зом достигается эта смертельная 
опасность — то ли за счет кардиноль- 
ного просветления мозгов, то ли за 
‘счет доведенной до абсолюта меткос- 
ти 


Антимаразмы 

Курица не птица, Огеатсаз! не 
компьютер, — увы, но господо из 
1ппейоор, выпуская в 2000 году Ргофес! 
С, проигнорировали эту неписаную 
истину. Видимо, параллельная работа 
нод дримкастовским проектом Зеда 
Едгете Эройз дала о себе зноть, ив 
программном коде Ргоеа (©! было 
зафиксировано отсутствие таких чуж- 
дых пристовком элементов, кок нор- 
‘мальный зауе и поддержка мультипле- 
ера. Спустя два годо в ппейоор оду- 
молись и пообещали, что во второй 
части все будет, как в лучших домах. 
Но без эксцессов опять не обошлось. 

Начнем с заме. Хорошая новость 
— сохраняться отныне можно где угод- 
но и когда угодно, а не только между 
‘миссиями, Ура! Теперь не придется 
‘скрипеть зубами, в десятый раз прохо- 
дя один и тот же уровень. Вот только 
той изобретательности, с которой 
1ппейоор подошли к реализации дан- 
ной проблемы, наверное, позавидо- 


— запись будет производиться с за- 
держкой в несколько секунд. Подоб- 
ный финт, по замыслу розработчиков, 
должен резко ограничить использова- 
ние сейвов и не испортить ту напря- 
женную атмосферу, которая была в 
первой части игры. Решение сомни- 
тельное — мой буйный мозг уже сей- 
час со скоростью пулемета выдает во- 
рианты того, как это ограничение 
можно обойти, 

О мультиплеере пока мало что, 
слышно. Предположительно, это бу- 
дет нечто похожее на Соумег-Эшке с 
уклоном в шпионаж, Игроки получат 
возможность использовать комеры 
наблюдения, системы охраны поме- 
щений и контроля дверей, сирены для 
подачи тревоги и т, п. Естественно, 
эдесь не обошлось без очередного, 
“тениольного” изобретения. Столь 
привычные по СЗ денежные отноше- 
ния были несколько модифицированы 
— теперь, помимо оружия и амуниции, 
игроки смогут приобретать прово на 
дополнительную жизнь. Коково, о? 
Завалили врага, а его дух тут же дал 
на лапу сотрудником небесной конце- 
лярии — иночиной все сначала. Похо- 
же, что существующая тенденция хоть 
как-то улучшить отточенный и сболан- 


‘сированный геймплей С$ кое-кого до- 
вела до локального маразма. 


Идеальный 

контртерроризм 

Несмотря на множество мелких 
недоработок, никудышный искусст- 
венный интеллект и отсутствие некото- 
рых привычных возможностей, Реодесе 
161 было вполне успешной игрой. 
Факторов услеха было несколько. 

Во-первых, замечательная отмо- 
сфера шпионского экшена. Ни в од- 
ной другой игре данного жанра не’ 
приходилось действовать настолько 
осторожно, с опаской, мелкими шож- 
ками и короткими перебежкоми про- 
‘двигоясь вглубь уровня. Чтобы выжить, 
игроку нужно было вжиться в шкуру 
неуловимого шпиона, который лишь 
иногда обозначает свое присутствие 
‘одиночными снайперскими выстрела- 
ми. Недаром некоторые мои коллеги 
доже прозволи ©! “Соттапфоз от 
первого лица”. Немалую роль в со- 
здании атмосферы играл и зомеча- 
тельный, четко выверенный сюжет с 
яркими персонажами и неожидонны- 
ми, но вполне логичными и правдопо- 
добными поворотами 

Во-вторых, игрро порожало своей 
графикой. Движок ТетоЮоти вполне 
успешно справлялся с отрисовкой от- 
крытых пространств, при этом не за- 
бывая держать “на уровне” и внутрен- 
нюю обстановку встречающихся но 
пути построек, и даже деликатно 
включал вид от третьего лица в те мо- 
‘менты, когда это было необходимо, — 
например, при подъеме по лестнице. 
Для 2000 года, когда такими “монст- 
рами открытых пространств”, как 
Орегоноп Нозврои! и Сроз! Весоп, 
еще даже и не похло, Тепоогт выгля- 
‘дел вполне достойно. 

Поэтому, чтобы осенью 2002 года 
1612: Соуей Этке вызволо лишь вос- 
хищенные цокания языком, а не град 
летящих помидоров, ппейоор Эк юз 
следует сделоть не так уж много, кок 
кажется. Нодо всего лишь корректно 
‘реолизовоть сейвы и мультиплеер, а 
главное — написать достойный А! Со- 
мо собой, подтянуть графику до воз- 
росших стандартов. Ну и, наконец, не 
потерять замечательную атмосферу 
первой части, без которой игра пре- 
вратится в банальный экшен. № 


Будем ждать? 

Израть в “НОВЫЙ, улучшенный” 
РЕОесЕ 15 станет кода комфортнее 
увлекательное. Горячий заме в лю- 
бое время суток и забористый муль- 
ППиплеер — что еще нужно джигит, 
собравшемся искоренить мировой 


оерроризм? 


Процент готовности: 


80% 


Никто не живет вечно, но супершпионы (как и суперзлодеи!) 
не умирают никогда. Они — что красные дьяволята, сразу по- 
являются, если только над миром грянет гром. Пока где-то на 
границе западной и восточной Европ бессмысленно ржавел 
железный занавес, супершпионы владели умами миллио- 
нов. Они приходили с севера, прилетали на истребителях 
“Харриер”, приезжали на бронированных “Фиатах”. Они 
стреляли из авторучек, прятались в почтовых ящиках, метали 
отравленные запонки, носили пуленепробиваемые пиджа- 
ки, кололись зонтиками, ходили по стенам и разговаривали 
по ботиночному телефону. В начале девяностых, когда в 
один прекрасный день пресловутый занавес упал и придавил 
собой все, что было с восточной стороны, супершпионов не 
стало. Они воскресли только спустя десять лет, и в своем но- 
вом кармическом воплощении из мужиковатых джеймс бон- 
дов превратились в безупречную красавицу Кейт Арчер — 
главную героиню М Опе Цуез Рогечег. А это, если вы еще не 
в курсе, одна из культовейших компьютерных игр за всю ис- 
торию их существования. 


история об очередном советском 
заговоре против всего свободного 
мира (речь идет о новейших ядерных 
розработкох), две противоборству- 
ющие организации — проправи- 


Собственно, в выходе сиквела 
МОК никто не сомневолся ни на се- 
кунду. Однако, соблюдая все кон- 


<пироторские тродиции истинного 
шпионского жанра, большие шиш 
из Мопойн РгодисНоп до конца дер- 
жали факт разработки продолже- 


ния в строжойшем секрете. Доже 
сейчас, буквольно за три месяца до 
релиза, у проекта нет собственного 
сойто!.. Впрочем, благодаря обиль- 
ным потокам похищенной из логова 
МопоШВ информации нам стали из- 
вестны многие подробности о вто- 
рой серии приключений неутоми- 
мой мисс Арчер. 

Сюжет МОШЕ 2 крутится вокруг 
очередной истории в духе классиче 
ского экшен-детектива времен хо- 
лодной войны, однако содержанием 
и общей серьезностью настроя на- 
поминает 
“бондовские” фильмы, а пародий- 
ный шпионский сериал Се Этан с 
Доном Адамсом. Для этого у игры 
есть все пологающиеся отрибуты: 


скорее не культовые 


тельственноя И.МАТХУ и протерро- 
ристическая Н.АЖ:М. — и страшный 
рассказ о том, как Кейт начало ро- 
ботать “двойным агентом” в стане. 
врога. Но главное 
ных действующих лиц снова появят- 


среди основ- 


ся смеющиеся в бормолейские усы 
грамотно говорящие 
по-английски с русским, арабским и 
немецким акцентом 


мега-злодеи, 


мего-злодеи, 
обученные хорошим монером, лю- 
бящие произносить длинные моно- 
логи о поробощении миро и непре- 
менно после очередной коварной 
реплики оглошающие раскотистым 
“хо-хо-ка" кодры экранного з 
перед следующей сценой 
Имена и национальная принадлеж- 


нения 


ность супостотов пока что не роз- 
тлашоются, однако доподлинно из- 
вестно, что среди главзлодеев обя- 
зательно будет отставной советский 
генерал в красной попахе, большой 


Матвей Кумби (сит @{готата. т 


любитель сигор — бородатый жи- 
“острова свободы” 
арабский нефтяной шейх и прочие 
узноваемые типажи. 


тель некий 


Если говорить о технической сто- 
роне, ни о какой узнаваемости не 
может идти и речи. Пусть вас не сму. 
щает заявленный разработчиками в 
качестве графической основы пе- 
чально знаменитый движок [ИНТеск. 
Дело в том, что на настоящий день 
существует три различных РС-вер- 
сии это движка, одна — Топ — про- 
шлого (Анепз уз. Ргефоог и первый 
МОИЕ, вторая — долекого-долекого 


будущего (проект ТЕОМ 2), и, нако 
нец, дирйег — ШЁТесв настоящего, 


который и ляжет в основу МОШЕ 2 
Соми авторы скупы но комментарии 
и описывают возможности своего 
чудо-движка одной емкой фразой 
“окружоющая среда будет в трид. 
цать раз детолизованней, чем в 
МОИЕ 1". Одноко западным журно- 
листам, умудрившимся на послед 
ней ЕЗ тайком пробраться в закры 
тые помещения, где крутилась почти 
готовоя версия игры, удолось выяс 
нить гораздо больше. 

ирйег — это, прежде всего, ко: 
чественно новый подход к вопросам 
диномического освещения. Удиви 
тельное дело, но в игре практически 


би 


А Женщина-нинздя напрасно размахивает 
своей катаной — в меч Кейт Арчер навер- 
няка встроен ручной пулемет. 


не будет негасимых источников све- 
та! Зайдите в комнату, разбейте лю- 
пру и разнесите хрустольный пло- 
фон — ивы окажетесь в полнейшей 
темноте. Во-вторых, это система 
“нотуральных отражений”. Щелкни- 
те зожиголкой — и моленькое отро- 
жение газового огонька забегает в 
осколках разбитых стекол. Сколько 
осколков ®— столько и отражений. 
Подойдите к заляпанному кровью 
зерколу — и через мутные разводы 
вы увидите собственную физионо- 
нию (точнее, личико Кейт Арчер} со. 
стойким розовым оттенком. Ну и в- 
третьих, это новая технология рео- 
листичной симуляции различных 
природных явлений — осадков (сне- 
г, дождя или изморози), а также 
правильный с физической точки зре- 
ния обсчет водных источников, сис- 
темы разрушения обстановки и пол- 
ноценное моделирование настоя- 
щего, трехмерного огня. Воистину, 
“спройтовому” пламени нет места в 
игрох ХХ! веко. 

Кроме того, глобольные измене- 
ния коснулись и моделей всех игро- 
вых персоножей. Все противники 
Кейт раз и навсегда лишились заро- 
нее обечитанных фаз” анимации, и 
кождое их движение теперь будет 
уникальным. За движение каждой 
части тела недругов отвечает собст- 
венноя подсистема А|. То есть те- 
перь, теоретически, каждый враг 
сможет одной рукой похлопывоть по 
хобуре, другой в это время стряхи- 
воть пепел с зажженной сигареты, 
изображая при этом танец вприсяд- 
куивысоко зодироя ноги в лихих пи- 
рузтах. Для просчета одной только 
мимики задействовано около десяти 
октивных зон, о движениями глаз, 
губ и ушей (неужели кто-то будет 
ими, пордон, хлопать?!) заведуют 
отдельные подпрограммы. 

Отдельной, конечно же, строкой 
идет моделирование... хм, “внешне- 
то вида” гловной героини игры. На 
гардеробе Кейт авторы собираются 
оторваться на полную катушку — 
около десятка розличных вариантов 
‘одежды — плотья, блузки, “облегаю- 
щие’ спецназовские маскхалоты, 
водолазные костюмы, овчинные ту- 
лупы для вылазок в сибирской тайге, 


неуместны 


‚ся встретиться с моей банановой 
бомбой, борода! Аналогии с М/огтз здесь 


А Судя по афише над кинотеатром — сегодня вечер индий- 
ского кино. А судя по выражению лица этого парня — он 
чувствует, что уже туда не попадет. 


соломенные шляпы от крокодилов и 
пять вариантов солнцезощитных оч- 
ков для активного отдыха но горячих 
пляжах зотерянной шпионской базы 
в Тихом океоне. Токой разработ- 
чицкий фетишизм вполне объясним 
— согласно некоторым опросам, со 
времен выхода первой части МОШЕ 
мисс Арчер стало третьим по попу- 
лярности среди играющей молоде- 
жи персоножем компьютерной иг- 
ры. Выше рейтинг только у Дюка 
Ныюкема и Лары, простите, Крофт. 


Под прицелом 

пудреницы 

Не обошлось без кардинальных 
изменений и в геймплее. В отличие 
отпервой части, в МОШЕ 2 основной 
упор будет сделан на так называе- 
мые “скрытные операции”. Конечно, 
‘агент Арчер и раньше могла дейст- 
вовать двумя путями — тихой сапой 
или безостановочным массакром, 
однако “сопь” в ру м НАВМ/5 
\М/ау стонет куда больше. Шпион- 
‘ских заданий — про похищение сек- 
ретных документов, скрытный собо- 
таж и бесшумные убийства — будет 
обсолютное большинство, поэтому 
разроботчики ввели в геймплей две 
кройне необходимые в этом деле 
штуки — индикаторы шума и види- 
мости. Первый девайс напоминает 


то хитромудрое устройство, что мы 
имели честь видеть в Зо!Фег оЁ 
Гоппе 2: переносной экрон, визу- 
ольно отображающий все издавае- 
мые вами звуки. При топоте и нео- 
сторожных прыжках индикатор уг- 
рожающе желтеет, при уроганной 
стрельбе предупреждающе мигает 
красным — вас засекли. С индикато- 
ром видимости все значительно 
проще: спрятались в тени — враг 
без подозрений проковылял мимо, 
вышли на белый свет — будьте гото- 
вы к честному поединку. 

Вообще, количество чисто шпи- 
онских трюков зошколивоает за все 
мыслимые пределы. Нопример, раз- 
бив в коридоре лампочку, вы може- 
те спокойно затаиться в темном углу 
и дождаться прихода патруля. Или 
же наоборот, если занять позицию 
напротив мощного прожектора, 
‘слепящего врага лучом свето, ваши 
шонсы но победу заметно увеличат- 
‘ся. Широко проктикуется и исполь- 
зовоние различных подручных пред- 
метов — бросьте бутылку на кафель, 
чтобы отвлечь охранника, спугните 
орущего в мусорном баке кота, что- 
бы на подозрительный шум прибе- 
жола строжо, или, подобно словно- 
му Вилли Блоцковичу, схвотите 
складной табурет и хорошенько об- 
роботайте физиономию противника 
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литыми металлическими ножками, 
Впрочем, не тобуретом единым. 
Арсенал “обычного” оружия увели- 
чится в разы — немецкие и англий- 
ские винтовки, русские и америкон- 
ские автомоты с тремя режимами 
ведения огня и приставным штык-но- 
жом, гранатометы, рокетницы, бозу- 
ки, дымовые и осколочные гранаты, 
револьверы, 
глушителем и без.. Нтурольная вы- 
ставка стрелкового оружия оброз- 
ца шестидесятых годов. Ну и, конеч- 
но же, никак не обойдется без оче- 
редных шпионских штучек-дрючек (в 
простонародье именуемых “годже- 
тами") вроде термодетонирующих 
бомб, замаскировонных под связку 
бонанов, интегрированного в дом- 
скую пудреницу электрошокера, 
стреляющих отровленных шпилек и 
взрывоющихся золонок, На смену 
же зноменитому робо-пуделю из 
первой части придет не менее кро- 
вожодный кот-тронсформер со 
встроенным лозерным отрожоте- 
лем. Скучать, короче говоря, не 
придется 


кольты, пистолеты с 


$$$ 


Кок и положено кождой уважаю- 
щей себя игре про супершпионов, 
МОЕ 2 порадует нас полным набо- 
ром новых экзотических локаций — 
Узкими японскими улочками, про- 
мозглой сибирской тайгой, тропиче- 
скими джунглями Индии и солнечны- 
ми плазами Сан-Франциско. Беско- 
нечный экшен, пространные диоло- 
ги о мировой угрозе, захвотываю- 
щие поединки но самурайских ме- 
чах, локовые туфли, начиненные 
взрывчаткой, и рукопошная схватка 
на веревочных лестницах патруль- 
ных вертолето.. Сиквел Мо Опе 
Цуез Гогемег сохранит то главное, 
за что мы так любили первую часть 
— непередаваемый шпионский дух, 
ту странную, веселую отмосферу 
шумных американских кино-шести- 
десятых, когда в кождом мусорном 
бачке скрывался советский шпион, 
а миром провили взбесившиеся 
мультимиллионеры с ядерными бое- 
головками в офисных сейфох. Не 
‘беда, что Джеймс Бонд образца ХХ! 
века решил стоть женщиной. Глав- 
ное, что эта женщина — сомый на- 
стоящий супершпион. № 


Долеожданное продолжение шлшон- 
сни спрастей от Мопоии обеща- 
п быть полноценным заменителем 
некогда культовых “бонцовскох“ 
фильмов в спрамном море компью- 
ипврных р. 


8% 


Авторы игры — зоядлые геймеры — 
подошли к созданию своей первой иг- 
ры с самой правильной точки зрения 
— решили сделоть нечто, во что им са- 
мим захотелось бы сыграть. За обра- 
зец были взяты любимые коллективом 
“Булата” игры Маде & Маунет, 
Ва|4иг; Соме, РаЙо\л, Мазег о! Опоп, 
ито, Веойтз оЁ А®катга. Взяв от этих 
хитов все, что сердцу мило, разработ- 
чики взращивают в подпольной лабо- 
ратории любопытный гибрид. Ролевая 
стротегия как жанр, по мнению со- 
трудников “Булата”, имеет огромные 
перспективы по завоеванию игрового, 
рынка, в настоящий момент завален- 
ного клонами и ширпотребом. При 
этом ета! Огеотв будет совершенно 
не похожа на уже существующие го@- 
рюупд яга!еду. Игра делается на соб- 
ственном трехмерном движке. Осо- 
бое внимание разработчики обещают 
уделить критичному для игр стратеги- 
ческого напровлению А|. Кроме умных 
‘соперников, игрока ждет диномичес- 
кий сюжет с произвольным выбором 
направления развития. 

В [вфа! Огеатз гармонично соче- 
таются два режима — глобальный по- 
шоговый и боевой геа|- те. Отказ от 
реального времени здесь выглядит ес- 
тественным — исследовать мир, вести 
дипломатические переговоры и маги- 
ческие изыскания, плонировоть свои 
действия и, наконец, получоть удоволь- 
ствие от игры нодо не спеша. Кок это 
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было в Мазег оГОпоп или "Цивилиза- 
ции”. А вот накал магических сражений 
лучше можно прочувствовоть в гео|- 
Не. Хотя и туггуманно предусмотрена 
возможность ставить игру на паузу. 

Действие происходит в фэнтезий- 
ной вселенной, пострадавшей от гло- 
больной катастрофы. Некогда цельй 
мир раскололся на отдельные остро- 
вадомены, кружащиеся в океане Хоо- 
са. Главномугерою — магу — предсто- 
ит исследовать, завоевать, а возмож- 
но, и воссоздоть этот мир. Главным 
орудием исследования и оружием в 
борьбе за власть в игре станет, естест- 
венно, магия. Но замечу — магия об- 
солютно нетривиольная 


От интересности, оригинальности 
и сболансированности системы моги- 
ческих заклинаний в первую очередь 
будет зависеть интерес к игре. Чтобы 
проверить болонс, придется, ясное де- 
ло, подождоть релиза, а вот с ориги- 
нольностью все понятно уже сейчас: 
магическая система 1в®а! Огеатз не 
похожа ни но что ранее видонное. 
Видно, булатовцы решили сыгроть 
на любви заподной цивилизации к де- 
душке Фрейду, психологическим трил- 
пером и культовым походам по дебрям 
подсознания, Ибо в здровом уме и на 
трезвую голову таких заморочек не 
прилумоть. Впрочем, чего еще ждоть 
от игры с назвонием "Смертельные 


грезы"? Короче, привычные Свет — 
Тьма, Жизнь — Смерть, Элементолы — 
Разум-Тело-Дух отдыхают. 

Вигре есть шесть школ магии, к од- 
ной из которых и будет принадлежать. 
вош герой: школа Воскрешения, Во- 
площения, Некромантии, Порталов, 
Чари Преобразования. Есть еще идо- 
ступный всем магам седьмой путь — 
магия Оброзов, а также отдельные 
сложные для восприятия заклинания, 
связанные с использованием Хаосо. 
Для каждого пути предусмотрен свой 
уникальный нобор спеллов, делающий 
соперничающих магов совершенно 
непохожими друг на друга 

Магия Пробуждения упровляет 
первичными магическими энергиями и 
сипоми, рожденными из Хоосо. Сущ- 
ность могии Воплощения заключается 
в материализации невещественных 
образов и понятий, даже таких абст- 
рактных, как чувства. ЛИсгия Некро- 
монтии изучает фундаментальные 
принципы жизни и смерти, Путь могии 
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Порталов позволяет контролировоть 
все возможные пути идвери (в метафи" 
зическом смысле). Могия Преоброзо: 
вания способна изменить абсолютно 
все, ибо ничто не может остовотья 
неизменным, Могия Чар может сде: 
плоть любой объект вместилищем эс 
сенции волшебства. И, наконец, магии 
Оброзов подвластны все видения и 
ощущения, которые только существу. 
ютв этом мире 

'Могия Пробуждения имеет дело с 
первичными силами и энергиями, © 
тем, что не имеет ни формы, ни цели 
Молния или огненный шар — это все 
отсюда. Кроме того, тренированный 
разум мага может воздействовать но 
окружающий мир, не прибегая к при 
вычным формам. Тогда могия Пробуж 
дения покажется непосвященным не 
видимой таинственной силой. Страш» 
‘на разрушительная мощь этой магии, 
но и созидательный потенциал ее вы 
сок, и многие чудеса в мире сотворен 
именно силой магии Пробуждения. 


С 


Таинственная и мистичная могия 
воплощения может привести мага к 
зершинам невероятного могущества, 
#бо способна воплотить в жизнь все. 
его мечты. Сложен путь к постижению 
этой магии, ибо на дороге познания. 
одепта подстерегают чудовища, пря- 
чущиеся в самых темных уголках его 
розумо. Спровиться с кошмарами, то- 
ящимися в подсознании, способен не 
кождый. Зато тренированный ум спо- 
собен воплощоть доже токие абст- 
рактные субстанции, кок чувства, Мо- 
тистру магии Воплощений подвластно 
овеществление таких глобольных по- 
нятий, кок мир и войно. 

Некромантия в мире “Смертельных 
Грез" провит силами жизни и смерти, 
позволяя прикоснуться к основам все- 
то сущего. Сами некроманты — не 
обязотельно злые маги, о их волшебст- 
30 может не только убивать, но и ле- 
чить. Некромант-целитель может выле- 
чить безнодежные роны или даже вер- 
нуъ к жизни мертвого. Встав на путь 
уничтожения, некромант розрушоет 
ум противника, не затрогивая его те- 
песного воплощения. Многие опосо- 
ются этой могущественной магии. 

В мире, состоящем из разрознен- 
кстровков уцелевшей материи в 


ных 


океане Хаоса, власть магии Порталов 
особенно велико. Хотя не надо пони- 
мать слово “портал” только в букволь- 
ном смысле 
ят из дерева или металла". Моги-при- 
вротники могут преодолевать прост 
ранство в мгновение ока и, не зотрачи- 
вая времени, призывать союзников с 
другого концо света. Они также могут 
переносить с места но место любые 
материальные объекты. Другая грань 
их могущества позволяет им закрыть 
путь любому существу или враждебной 
‘силе. “Привратникам чаще других при- 
ходится иметь дело с совершенно чуж- 
дыми проявлениями из странных мест 
‘за пределами всякого понимания.” 
Могия Преобразования отвечает 
за преврощения в этом изменчивом 
мире. Маг этой школы может превра- 
щоть горы в ровнины, а пустыни в моря. 
Он может сделать камень текучим, кок 
водо, оживить землю и скрутить в узел 
тело врого. Правда, и на пути овлоде- 
ния могией Преобразования одепта 
подстерегают опасности — “слишком 
глубокое осознание изменчивости и 
текучести окружающего мира плохо 
сказывается на стабильности разума" 
Магия Чар позволяет вдохнуть 
жизнь в неодушевленные предметы, 


многие “двери не состо- 


превращая до того неживые вещи в 
слуг или союзников. Сома жизнь — это 
проявление присутствия этой магии в 
‘мире. Но и это светлое волшебство мо- 
жет стоть страшным оружием в опытных 
руках: мог этого пуги при помощи зо- 
клинаний может броть под контроль 
разумитело других существ. “И тот кто 
рискнет срожоться с адетом этого пу- 
ти, может стать врогом самому себе.” 
Могия Оброзов, доступная могам 
всех школ, является могущественней- 
шим инструментом познания, являя мо- 
гу истину сквозь стены, горы и любое 
расстояние. Но эта же могия может по- 
рождать ложные фонтомы, зотумани- 
вая восприятие и смущая ум. “Могуще- 
ственный маг может заставить свою 
жертву потерять всякое ощущение ре- 
‘альности, или даже сойти с ума и по- 
гибнуть, Чувства — это последние судьи 
‘окружающего мира. И если они подво- 
дят, последствия могут быть ужасны" 
Фантазии овторов красивы, кок ле 


пестки розы, они будят воображение и 
рождают мечты, Одноко как вся эта фе- 
ерия воплотится в реальной системе 
спеллов, пока совсем-совсем непонят- 
но. Токже нет привычных для находя- 
щихся в розроботке игр данных о коли- 
честве локаций, подразделений, тварей 
ипрочих поддающихся инвентаризации 
и пересчет мотерий. А первые скрин- 
шоты игры с круглыми пиктограммоми 
спеллов в нижней части экрана прочно 
‘ассоциируются с Маде & Маунт. Что 
Же касается длинного списка игр, кото- 
рые нравятся разработчиком (см. еще 
раз начало стать), то их присутствие 
если и ощущается, то очень слабо, я бы 
доже скозоло, призрочно. Где тут 
РоЙо\/ или Мазег о Опоп — знают, ви- 
димо, только в “Булате”. 


Судя по скринам, каждый островок- 
домен в океоне Хаоса отмечен кокой- 
нибудь архитектурной достопримечо- 
тельностью в центре. Хотя вселенная 
1ефо! Огеатз и не похожа на Землю, 
представленные строения и сооруже- 
ния выглядят вполне привычно: вот но- 
венький, только с кирки комнетеса (или 
кисти художнико) Стоунхендж. Вот сту- 


пенчатая пиромидо, моло чем отличо- 
ющаяся от торчащих в джунглях Юхж- 
ной Америки сооружений. Если вом ка- 
жется, что Южная Америка чуть доле- 
ковата для экскурсии, загрузите МОМ 
&МадеМ — том в песках Дрогонсан- 
до высится сестро-близняшка ношей 
пирамиды. Прочие архитектурные 
формы — мость, замки, руины — тоже 
имеют совершенно традиционный вид, 
и, в отличие от какого-нибудь Муз, 
глаз новизной форм не радуют: 

Цвета и текстуры приятны, но не 
более того. Остается ощущение, что в 
цветовой гамме недостает полутонов. 
Уж если цвет тровы зеленый — то как 
на пивной банке, зеленее некудо! За- 
то фигуры бойцов почему-то серые, 
отчего похожи на только что вылезших 
из могил зомби. 

Также на сойте ево! Огедтз мож- 
но ознакомиться с образчиком ипро- 
вой музыки, Помните торжественные, 
зовороживающие и печольные аккор- 
ды, звучавшие на некоторых уровнях 
Атепсап МсСее' Айсе? Предложен- 
ный музыкальный фрогмент звучит по- 
хоже. Если вся озвучка окожется то- 
кой, “Булат” можно будет поздравить 


Разработчики позиционируют игру 
кок интеллектуольное, нов то же время 
захвотывающее стротегическое при- 
ключение. В ней есть свобода выбора, 
которую так высоко ценят геймеры. И 
на всем этом нелинейном пути игрока 
ожидают сорпризы, преподносимые 
ему магией. Игроку будут доступны со- 
мые невероятные возможности, вплоть 
до божественного созидания. 

Уже сейчас, з0 полгода до релиза, 
игра очень грамотно раскручивается. 
Зайти на сойт стоит уже роди того, 
чтобы посмотреть, как он сделан. Ди- 
зай, тексты, звуковое сопровождение 
— все на хорошем уровне. Потенци- 
‘альный издатель, компания “Руссобит-. 
М’, предстовила (ео! Огеотз на не- 
довней ЕЗ, но о реакции посетителей 
выставки ничего не известно. Могу 
лишь предположить, что на фоне все- 
общей Ооот '!-истерии игру могли и 
не заметить. Ну до ничего — еще заме- 
тят. Нено ЕЗ, ток на “Комтеке”, Что для 
молодой компонии тоже неплохо. 
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Вихри 

враждебные 

1192 год от Рождество Христово 
Король Англии Ричард! он же Ричард 
Львиное Сердце (Попесц}, отпровил- 
ся в Третий крестовый поход, осво- 
бождоть Святую землю от неверных 
Война шла успешно, и ему удолось 
взять крепость Аккру и пленить 3000 
человек. Египетский султан Соладин, 
предводитель мусульман, зопросил 
мира. Монархи не смогли договорить- 
‘ся о размере причитающейся дани, и 
тогда доверенный советник Ричарда 
предложил ему соброть вместе не- 
сколько могущественных магических 
‘артефактов и, проделав с ними некий 
ритуол, наложить но врого проклятье 
Ричард согласился, не зная, что этим 
навсегда изменит ход истории. Сом 
факт пребывания артефактов в одном 
месте привел ккотастрофе — произо- 
шел Разрыв. Материя миро окозо- 
лась прорванной, и через образовав- 
шуюся дыру из других измерений на 
Землю проникла магия. Но это было 
еще полбеды — вместе смогией вэтот 
мир пришли орды монстров и демо- 
нов. Армия Ричарда в Аккре в одночо- 
сье окозолась окружена нечистью. 
Войска короля Англии несли тяжелые 
потери, и Ричард обротился з помо- 
щью к своему недавнему противнику 
Салодину. Они объединили силы, и им 
удолось разбить армию монстров 
Советник Ричарда, который оказался 
могущественным темным могом, был 
ронен в битве и скрылся с остоткоми 
своей демонической армии. Ричард и 
Солодин поклялись не допустить вто- 
рого Разрыва, поэтому они поделили 
артефокты между собой и создали 
два рыцарских ордена — орден томп- 
пиеров на зоподе и орден Солодино 
на востоке — чтобы охранять арте- 
фокты. 


400 лет спустя. Разрыв не про- 
шел для Земли бесследно. Англия и 
Ирландия превротились в архипелаг 
мелких островков, севернся Фрон- 
ция ушла под воду. Магия изменила и 
самих людей, под действием волшеб- 
ство появились новые росы — полу- 
демоны, полумонстры, оборотни и 
гоблины. Европа лежит в руинах от 
нашествий банд уцелевших эльх ду- 
хов, драконов и некромантов, о ток- 
же крестовых походов для борьбы с 
ними. Могия процветает в Англии, но 
остальные европейцы относятся к 
ней с большим подозрением. На кон- 
тиненте большую силу приобрела 
испанская инквизиция, которая охо- 
тится на могов, изгоняет из них злых 
духов и проделывает с ними другие 
неприятные процедуры в нестериль- 
ных условиях, Ренессанс закончился, 
едва начавшись, но где-то все еще 
ждут своего часа Галилей и Леонор- 
ло да Винчи, Кроме того, на короля 
Испании Филиппа || совершено по- 
кушение; в ответ испанцы собирают 
Армоду для вторжения в Англию. 

Вот в таком вот, с позволения ска- 
зоть, годюшнике и оказывается лов 
ный герой, потомок короля Ричардо. 
Герой начинает свой путь в городе 
Нузва-Барселона, построенном на 
развалинах “старой” Барселоны. Это 
культурный центр Европы. Он узнает 
о том, что владеет некоей магической 
силой — и что только он может пре- 
‘дотвротить грядущий второй Разрыв. 


С.п.е.ц.и.а.л.ь.н.о. 
я Львиного 
ердца 

Атеперь я хотел бы поведать вам 
другую сказку — познакомить с не- 
которыми техническими подробнос- 
тями этой зомечотельной истории 
под названием Цопкеоп. 


Системные пребования: 


`Довным-довно компония Воск 4е 
розроботоло систему генерации пер- 


сонажа ЗРЕСЛАЛ.  (биепов, 
Регсерноп, Епдугопсе, Снайзта, 
имеЙдепсе, Аду, сК). Донная сис- 
тема отличается от прочих тем, что в 
ней нет зодонных классов (боец, мог, 
воритд), ив начале игры путем не- 
сложных манипуляций с основными 
хороктеристикоми и умениями можно 
получить персонажа на любой вкус. 
Система ЗРЕСЛАЦ. с успехом ис- 
пользовалась в обеих частях Райо\, и 
можно с уверенностью сказоть, что 
она обеспечила высокую реиграбель- 
ность соги — еще бы, прохождение 
РоЙо\! слабаком-снайпером или обо- 
ятельным тупым громилой отличались 
кардинально! И доже когда столо яс- 
но, что Васк Ве не собирается штом- 
повать серии Райо одну за другой, 
система 5.Р.Е.СЛАД. была слишком 
хороша, чтобы от нее отказываться. В 
определенный момент она должна 
‘была появиться в какой-нибудь другой. 
игре. И вот ее час настал. 


Но сцене появляется компания 
Вейехме Ег!епаттег!, Она — не но: 
вичок в индустрии, она уже сделало 
несколько игр (одна из наиболее из. 
вестных — стротегия Э!аг Тгек: Аууау 
Теат}, у нее есть собственный дви’ 
жок Увосйу. Но что более вожно, 
Ларс Брубокер, председотель пров: 
ления Вейехме Епепоптег!, — боль 
шой приятель Фергуса Уркхарто из 
ВГаск |Ше Энфоз, в свое время они 
вместе роботоли в Имегроу. При: 
мерно год нозад Лоре и Фергу 
встретились, чтобы обсудить возмож: 
ность совместной работы, и вот ре: 
зультот: Вейехме Ег!ецатег! дело: 
ет Цопнеай на основе $.Р.Е.С1.А 
под чутким наблюдением специалие! 
тов из Вюск 5е. Нодо сказоть, что 
между двумя компаниями существуют 
близкие, чтобы не сказать кровосме! 
сительные, отношения: многие со: 
трудники Вейехме Ег!епайтег! ро: 
ботоли над семи а, а Джефф 
МакЭтир, ведущий художник компа: 
нии, участвовал в создании Раю 2. 


дробности отношений между раз- 
личными расами и группами, одно- 
ко известно, что инквизиция, серь- 
езная сила на континенте, считает 
любую могию порождением дьяво- 
ла и поэтому с большим подозре- 
нием относится к “нечистокров- 
ным” расам, 

На месте, хоть и с некоторыми 
изменениями, и система умений. 
Кок и в Ра!ош, можно прокачивать 
любимые и близкие умения, а также 
определять приоритетные, то есть 
те, которые будут расти быстрее. 
Что же обещают нам разработчи- 
ки? Во-первых, боевые умения 
Озодачить противника можно го- 
лыми руками или холодным оружи- 
ем — в ШопКеай нет пистолетов и 
ружей. А вот и еще одно отличие: 
бои отныне не походовые, а проис- 
ходят в реольном времени, в са- 
мом что ни на есть гео те. 
Система асНоп ройм, 
также приковылявшая 
из РаЙоц теперь 
работает следую- 
щим образом: 
более ловкий 
герой быст- 
рее бега- 
еи 


В результоте многократной пе- 
регонки и фильтрации разнообраз- 
ных заявлений разработчиков в ос- 
1отке получается следующее: КРС, 
изометрия, ольтернативноя исто- 
рия, средние века, Европа 
Фэнтезийный Гайош Може- 
1е смеяться, но на ранних 
‘одиях разработки иг- 
ро действительно на- 
зыволась — Ра!о\ 
Гомозу.. Правда, 
сейчас розработ- 
чики всячески от- 
прещиваются от 
побых сравнений 
со знаменитой 
постопокалип- 
тической_ са- 
ой. *Попреай 
-  компью- 
Терная роле- 
воя игро, дей- 
ствие которой \ 
происходит в \№ 
средневековой 
ропе, и кото- 
рая использует си- 
тему развития пер- 
соножа из Раом. Де- 
поть какие-то заключения 
о сходстве этих игр — большая 
ошибке", — говорит Крис Паркер, 


кок вы помните, продюсер. мо- 


ь ны, очень умны; 
Найди могут изменять свой 
десять _ облик, чтобы зотерять- 
отличий ся в толпе “нормаль- 


В связи с особенностями сюже- 
то НопреаМ систему $.Р.Е.СЛЬА. 
пришлось немного изменить, чтобы 
оно соответствовала фэнтезийным 
реолиям. Ток, ном на выбор пред- 
погаются четыре расы: чистокров- 
ные люди [ругеМооф Вутопз) — 
поди, не попавшие под влияние 
могии. Сильванты (5умап) — суще- 
ства, произошедшие от людей, на 
Хоторых повлияла “хорошая” мо- 
тия. Это красавцы с кожей и воло- 
сами цвета метолло, наиболее 
способные к волшебству. Демоки- 
ны (етоки5) — полулюди-полуде- 


ных" людей. Феролки- 
ны (его) — потом- 
ки монстров, облода- 
ющие недюжинной си- 
лой, а также острыми 
зубами и когтями, Как 
видно, прежняя свобо- 
да генерации персо- 
нажа было несколько 
ограничена — но вза- 
мен ном обещают чуть 
ли не уникальное про- 
хождение за героя от 
каждой из рас. Авторы 
держат в секрете по- 
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чаще машет собелькой, И несмот- 
ря на то, что на форумах стоит 
страшный крик “верните !игп- 
Базе", разработчики говорят, 
что, мол, не извольте беспокоиться, 
все будет в лучшем виде, и даже 
обещают, что в бою мы сможем 
указывать зоны поражения против- 
ника. Страшный сон, 

Вообще говоря, авторы утверж- 
‘дают, что Мопреай — ориентирован- 
ноя на экшен игра, а на прямой во- 
прос о количестве боев отвечают 
“ну, где-то между Ва/и"$ Сое и 
|сеуипд Ра, может быть — ближе к 
первой 

Отдельно следует рассказать о. 
магических умениях. По сюжету 
'Цопкеай, после Разрыва в наш мир 
пополо множество могических су- 
ществ, духов из других измерений. 
На Земле духи не могут воспользо- 
ваться своими магическими способ- 
ностями, так как у них нет физичес- 
кой, материальной оболочки. По- 
этому многие духи были крайне за- 
интересованы в том, чтобы найти 
подходящего “хозяина”, и те люди, 
которым удолось оброзовоть свое- 
образный “симбиоз” с духом, могут 
воспользовоться его магической 
энергией и творить заклинания. При 
создании персонажа можно вы- 
броть подходящего духа — каждый 
обладает собственными чертами 
характера и доже будет изредка об- 
щаться со своим “хозяином”. Для ис- 
пользования заклинаний необходи- 
ма мона, но в отличие от других 
ЕРС, мана в Нопеай не зависит от 
!пче!депсе персонажа, так как че- 
ловек получает магическую силу от 
‘духо. В настоящий момент уровень 
маны в Цопвеай связан с вниматель- 
ностью (РегсерНоп) и харизмой 
(СВайзто) героя — первая помогает 
“настроиться” на одну волну с ду- 
хом, а вторая позволяет диктовоть 
ему свои условия и “выбивать” из не- 
го побольше магической энергии, 
Авторы также рассматривают воз- 


БУДЕМ 
в ризрАБОТКЕ ДОН 


ожность включения в эту формулу 
выносливости (Епдигапсе}. 
Любителям могии предоставляет- 
<ятришколы на выбор — божествен- 
ная (Фмпе), магия разума (НошаВ и 
могия природы (п. © принципи- 
альных различиях авторы Умалчива- 
ют, зото с радостью сообщают отом, 
что у каждой школы — свое “дерево” 
заклинаний, и что можно и нужно 
вклодывать бесценные $! ро в 
изучение уже известных спеллов — 
таким образом станут доступными и 
клинания, 
пыи сторонники скрытнос- 
тиине вполне честного отъема ценно- 
стей у грождан. Для них предусмотре- 
ок, карз и оскреЕКид — 
в Цопнеан будет достаточно “секре- 
ок", снабженных разнообразными 
замками и ловушками 


Шоп-тур 
по Европе: 
6 дней 
и 5 ночей 
Надо сказать, ч' 
авторы Цопреай окоз. 
лись в довольно сло: 
ном положении — сей- 
час уже никого не уди- 
вишь ольтернотивной 
историей, гедНите "ру- 
биловом” в изометриче 
ской проекции и даже 
очень хорошей сист 
мой розвития пе 
жа. Поэтому сценари 
ты и продюсеры не ску- 
пятся на яркие реклам- 
ные заявления, Ток, ном 
обещают, что на про- 


хождение основн. 
понадобится от 40 до 60 часов. Что. 
главный герой может быть “белым”, 
“черным” или выкрошен в один из от- 
тенков “серого” в зависимости от 
своего поведения в игре, которое 


‘сюжетной линии 


повлияет на развитие обсолютно 
нелинейного сюжета. Что к встрече 
< нами уже готовятся Леонордо до 
Винчи со своим вертолетом, Никко- 
ло Макиовелли, Мигель Сервонтеси 
Великий Инквизитор Томазо Торкве- 
мода, готовые поучить нас уму-разу- 
му и ногродить разнообразными 
квестами. Нам сообщают, что репу- 
тация персонажа рассчитывается 
отдельно для каждой группы и фрок- 
ции. В Цопнеаи, говорят нам, будет 
более 100 карт, причем некоторые 
локации и отдельные памятники ар- 
хитектуры срисованы с реальных 


А Знаменитый барселонский собор, Зайдите, помолитесь, купите индульгенцию — авось 


на костре не сожгут. 


прототипов (типа “будете в Бар. 
не — проверьте). Нам рассказыво- 
ют о сотнях разновидностей монс 
ров с уникальным поведением. Поют 
песни о компьютерных персонажах, 
которые присоединятся к герою для 
выполнения того или иного квеста, а 
после уйдут дольше по своим делам 
Рассказывают сказки © тысячах 
предметов, в том числе уникальных 
магических артефактах. Наконец, 
нас соблазняют перативным 
мультиплеером на четырех игроков. 
Проблема в том, что в данный мо- 
‘мент проверить все это нет ровно 
никокой возможности. Ток что будем 
относиться к этому именно как к р 
ламным обещаниям. Как сказал 
Эрик Деллер, ведущий сценарист и | 
дизайнер Моппеап: “Ни Кейехме, ни 
В/асК 15 не хотели бы выпускать не: 
балансированную игру, или игру, 
‘не расширяющую границы жанра". 
Вот-вот 


Предварительный 
диагноз 

По причином личного характера 
мне бы очень хотелось, чтобы из 
Цопвеай вышел новый Рой! или 
до. 

похож 
на одну из этих игр. Тем не менее, 
проект обещает быть интересным, и 
стоитнемного подождать релиза (иг 
ра выходит уже в декабре этого го- 
до). Не то чтобы я собираюсь не сни- 
мать доспехи в ожидании выходо 
Цопреай, но, по крайней мере, ору: 

‚ду держать под рукой. № 


Будем ждать? 

Коктейль “Альшернативный”: РаИом 
+ фантези + срециевековая Еорота. 
‘евежавт и бопри 


60% 


СТРАТЕГИЯ, СИЛА, СМЕЛОСТЬ 
Ш Ш 21/7 й № РОМ 


> Тактический шутер с элементами ВРС * 


= = = = >12 „34 
> 12 секретных миссий в разных частях света - Европа, США, 


Ближний Восток, Азия и острова Тихого океана 


> Продвинутый АТ О е 
— зы№ \\ 


> 48 ко реаленого оружия, снаряжения и экипировки 


> До 60 игроков в многопользовательском режиме игры 


> Великолепная ЗО графика и потрясающий звук г 


\1 “7 


Минимальные системные требования: Мех Медз:а бепегаь {оп 
: г Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 

> 3 Изпаоив 98/2000/МТ > 

> Процессор РепЕфши 3 450 МЫ тел.: (095)903-80-98, (095) 903-30-50 

> 64 Мбайт 03У е-та11: за1ев@илю. ги 

> СО Вом 2х 

> 30 видеокарта с поддержкой Орепст 
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Даже не знаю, с чего начать. Нынешний “Центр внимания” 
аккуратно балансирует между двумя чашами весов. Чаши по- 
качиваются, но ни одна не может перетянуть. Справа у нас— пу- 
довая гиря Упгеа! Тоитпатеп! 2003. Слева — НИтап 2: Ней! 
Аззазз, котор! понимаете, ничуть не легче. Не в иг- 


Александр Лямкин (уата@оготата.ги) 


рушки, черт побери, играем. Про серьез- 
ные вещи говорим. Профессиональный 
киберспорт и профессиональный убийца. 


Кому что. Или кому как? В общем, мальчи- 

ки налево, девочки направо. Или наобо- 

рот? Нет, лучше по очереди. Читайте по 

очереди два обстоятельных обзора двух тяжеленных бета-вер- 

сий двух потенциальных мегахитов, которые в скором будущем 

надолго завладеют вашими умами. Просеивать информацию 

через сито на сей раз не придется — она плотна, как материя 
“черной дыры”. Только успевайте записывать в извилины. 

Олег Полянский, редактор 


Жанр: 
Издатель: 
Разработчик: 


Даша выхода: 
Системные требования: 


Недавно из недр компании 
Овна! Ехкетез, помимо оче- 
редной пачки скриншотов и 
порции обещаний, просочилась 
играбельная бета-версия вто- 
рой части Упгеа! Тоугпатели: 
Розумеется, она никок не могла 
не привлечь внимание “Игрома- 
нии”. Бета была безжалостно 
отыграно, разобрана на атомы 
и собрана заново, дабы ника- 
кие детали не ускользнули от 
пытливого взгляда наших специ- 
алистов 

Разработчики в один голос 
утверждают, что движок недо- 
писан, уровни недорисованы, а 
оружие  несболансировано. 
Однако доже то, что мы могли 
Увидеть в “сырой” бете, очень 
впечатляет. 


Орудия 

производства 

Любой игравший в первую 
часть УТ почувствует себя здесь 
в своей тарелке. Полной пере- 
работки арсенала, вопреки 
обещаниям Панчо Икелса (ве- 
дущий дизайнер проекта], про- 
изведено не было. Все старые 
Ищи оетоеие ло пВИНИ: 
пы их стрельбы практически не 
изменены. Единичка — старый 
добрый /трас! Наттег, назван- 
ный ныне ЗМез Натитег. В ос- 
повном режиме, коки раньше, 
представляет собой оружие 
ближнего боя, а также позволя- 
ет выполнять некое подобие ро- 
кетджампа. Альтернативный ре- 
ЖИ — то защитное поле; отро- 
жающее любые атаки противни- 
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ка. Единственный минус — энер- 
гия поля заканчивается быстро, 
а восстанавливается медленно. 

Второй пушкой, которая но- 
равне с Зе! Наттег выдает- 
ся на старте, является Аззаи! 
ВНЕ. По левой кнопке стреляет 
в автоматическом режиме, до- 
статочно кучно. По правой 
кнопке задействуется подст- 
вольный гранатомет, позволяю- 
щий, к примеру, прикрывать пу- 
ти к отступлению. Приятно, что 
теперь свежепоявившиеся бой- 
цы смогут огрызаться на своих 
более отожран- 
ных врагов. 

Под цифрой 3 
скрывается Эпоск 
ВЙе, который со 
времен ЦТ совер- 
шенно не изме- 
нился, 
стал чуток быст- 
рее  перезаря- 
жаться в основ- 
ном режиме. Чет- 
вертым номером 
идет ЦК Суп — 
чистой воды Рузе 
Сип. Замечатель- 
ной фишкой этого 
оружия является 
возможность ле- 


только, 


чить соклановцев 
лучом ольтерно- 
тивного режима 
стрельбы в ко- 
мандных играх 
Шестерка —за- 
креплена за флэ- 
ком, который те- 
перь в основном 


режиме стреляет очень кучно 
даже на большие расстояния 
Семерка — Ми\уп, в альтер- 
нативном режиме стреляет раз- 
рывными Великий 
Воске! [аупсвег повешен на ци- 
фру 8. В основном режиме мож- 
но набирать в связку до трех 


пулями 


ракет, в альтернативном ракет- 
ницо выстреливает по одной, но 
быстрее перезаряжается. По- 
следнее оружие, доступное в 
бете, — НовНпа Сил, местная 
снайперка. В отличие от своего 
папы из ОТ, Моннпо Сип-млод- 
ший — достаточно слабое ору- 


жие. Во-первых, сидеть незаме- 
ченным в темном углу больше 
не получится — яркий луч выст- 
рела выдаст горе-кемпера с го- 
ловой, А во-вторых, перезаря- 
жается пушка ну очень долго, 
делая снайпера совершенно 
беззащитной мишенью. Очень 
ожидаемая общественностью 
1оп Саппоп в бете отсутствует, 
зато разработчики наконец-то 
прояснили принцип ее работы. 
Это оружие будет доступно 
только на открытых картах, ибо 
установлено оно на спутнике. 
Игрок подбирает маркер и от- 
мечает нужное место на карте. 
Через некоторое время в наме- 
ченную точку бьет луч такой 


разрушительной силы, что 
Вефеетег начинает казаться 
безобидной новогодней хло- 
пушкой. 

Обещания 

и факты 


Слава богу, обещание воз- 
рождать игроков с полным ар- 
сеналом не выполнено, респо- 
ун, как и раньше, происходит с 
“единичкой” и “двойкой“. Много 
с ними не навоюешь, даже не- 
смотря на повышенную мощ- 
ность автомата-”двойки”. Ору- 
жие, как и раньше, аккуратно 
розложено дизайнерской рукой 
прямо по уровню. Боеприпасы 
также валяются по углам, благо 
авторы забили на первоначаль- 
ную идею восстанавливать па- 
троны “перезарядителями”. Нет 
пока и обещанных специальных 
умений, вроде двойного прыжка 
или ускорения. Зато хорошо 
срабатывают старые трюки — 
ускорение доджингом или лифт- 
джамп (кто не знает, что это — 
см. "Библию ЦТ”, компокт-диск к 
“Игромании” №8, 2001). Авто- 
ры заявляют, что физическая 


модель пока к игре не подклю- 
чена, поэтому этих трюков в ре- 
лизе может и не оказаться. Уп- 
равление наконец-то стало по- 


настоящему дискретным, рез- 
ким, безо всякой ненужной 
плавности. Из выполненных 
обещаний хочется отметить 


анимацию смерти персонажей 
— она действительно всегда 
разная и зависит от того, чем 
был убит противник и куда упо- 
ло тело. Любителям издеваться 
нод трупоми очень понравится 
реалистичность разлета от- 
дельных анатомических элемен- 
тов. Также, по правилам косми- 
ческой физиологии, кровь чело- 
векоподобных особей красная, 
инопланетных чудищ 

В бете было найдено 7 карт 
— 3 для Оеа!№МонсВ, 2 для 
РоцЫе Роттонолп и 2 для сало- 
чек с флагоми. Режим ВотЫпа 
Вип пока окутан мраком тайны. 
Всего в финальной версии бу- 
дет 30 уровней, причем в Сети 
недавно был обнародован их 
Имеющиеся арены, на 
мой взгляд, подойдут для 2-12 
игроков, обещанным 32 там бу- 
дет тесновато. Как и в ориги- 
нальном ЦТ, уровни представ- 
лены техногенными базами, зо- 


зеленая 


список. 


брошенными замками и откры- 
тыми пространствами. Из пла- 
нируемых 50 моделей в бете 
присутствуют 2 или 3 неказис- 
тых поделки, 


вероятно, взятые 


из первой части игры 


СеРогсе 

или жизнь! 

Разумеется, самое вкусное в 
ЦТ 2003 сейчас — это графика в 
сочетании с дизайном уровней. 
Джон Кармак курит, отвернув- 
шись в самый темный уголок и 
шепотом обещая показать нам 
кузькину мать своим Поот 1. Да 


и покажет, наверное. Но пока 
польма первенства вручается 
свежему Ипгеа! Еполпе безо вся- 
ких отговорок. Можно считать 
число тысяч полигонов в кодре, 
версии пиксельных шейдеров 
или разрешение текстур, однако 
достаточно просто пробежаться 
по просторам, скожем, ОМ- 
'Апгауз. Полюбоваться но блики 
настоящую зеленую 
тровку или великолепные изогну- 
тые мосты. Кривые поверхности, 
которые нам обещали еще в 
@усКе 3, здесь живут и здровст- 
вуют. Игра света в закрытых по- 
мещениях, совсем настоящий 
‘снег, неторопливо падающий на 
окровавленную землю, искры и 


в воде, 
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снопы света от работающих ме- 
ханизмов — журнала не хватит 
для вырожения всех эмоций, Од- 
нако красота требует жертв, и в 
данном случае — жертв огром- 
ных. Если Саке 3 не работал 
без акселератора, УТ 2003 от- 
кажется работать без аппарат- 
ного Т& (СеРогсе, короче гово- 
ря). Доже на моей топовой — на 
сегодняшний день — машине 
иногда вылезало сообщение, 
что, мол, не хвотает видеопамя- 
ти. Конечно, это только бета, ик 
релизу игру основательно опти- 
мизируют, но, как показывает 
горький опыт, большого прирос- 
та производительности 
не ждать 


можно 


Вечно живые 


А тауаб!ап! в ОТи 012003. Между картинками — 


четыре года. 


В 912003 будут включены римейки некоторых старых 
полюбившихся уровней. Самыми вероятными кандидата- 


ми являются карты ОМ-Беск16], 


ОМ-Сигзе]{ (мигрируют аж 


из первого Шпгеей), СТЕ-Ёама@ ап! и СТЕ-МоуетЬег. В бете 
есть переделка старой СТЕ-Ёама\ап!. Отличий в геометрии 
— минимум, но разница в качестве оформления просто шо- 


кирует. 


Звук не представляет собой 
ничего выдающегося. Пока что 
доже нельзя включить АЗО или 
ЕАХ. Музыка родует и лицом в 
грязь перед  остольными 
ОпгеаРами не ударяет. Кроме 
того, разработчики решили от- 
казаться от трекерной музыки, и 
все композиции записаны в 
формате ОСС УотЬь. Тем, кто 
не в курсе, сообщаю: это ос- 
новной конкурент тр3 на сего- 
дня, обеспечивает примерно 
такое же кочество и размер 
файла. Для обычных игроков 
его применение не имеет ника- 


ких ощутимых достоинств, а вот 
народные левелдизайнеры смо- 
гуг не ограничиваться трекеро- 
ми для создания саундтреков к 
своим творениям. 

Однако, несмотря на реше- 
ние проблем с музыкой, жить 
левелдизайнерам станет слож- 
нее. Разработчики заявляют, 
что одним ИпгеоЕС навоять 
что-нибудь достойное теперь не 
получится. Красота уровней те- 
перь очень зависит от использо- 
вания префабов и внешних мо- 
делей, поэтому всем творчес- 
ким людям теперь придется изу- 


Армен Есаулов (ипдеа4@1дготата.ги) 
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Согласно Большому Энцик- 
лопедическому Словарю, убий- 
ство — это умышленное или нео- 
сторожное лишение человека 
жизни. В Нитап; Содепате 47 
речь шла только о первом слу- 
чае. Более того, убивать прихо- 
дилось много, быстро и за день- 
ги. К счастью, эта формула успе- 
ха была сохранена и в НИтап 2: 
Мел! Аззаззи. Перед номи все 
тот же колоритный персонаж в 
элегантном черном костюме от 
Армани, со штрих-кодом на бри- 
том затылке и снайперской вин- 
товкой в чемоданчике. Говоря 
понятными всем словами — про- 
фессиональный киллер, “сорок 
седьмой”. В первой части игры 
он устранил десятки людей по 
заказу Агентства, расправился 
со своими клонами и убил сумас- 
шедшего профессора — своего 
создателя. А потом ушел в от- 
ставку. Он замаливал свои гре- 
хи, помогол в монастыре отцу 
Витторио и надеялся на споко, 
ную жизнь в Сицилии, Но у судь- 
бы и Агентства были другие пла- 
ны 

Отца Витторио похищают из 
монастыря и требуют заплатить 
выкуп — пятьсот тысяч долларов 
Роковая ошибка. Сорок седьмой 
общается с Бенджамином Фран- 
клином в одностороннем режи- 
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ме: от заказчика — к себе в кар- 
ман. Иначе никак, Найти подре 
без помощи Агентства оказа- 
лось невозможным, поэтому в си- 
лу вступил принцип: услуга за ус- 
лугу. Дводцать одно зодание от 
старых знакомых — таков “при- 
говор” для сорок седьмого. 


Я по свету 
немало 
хаживал 
Территориальный разброс 
миссий в ЗЙеп! Аззазт впечатля- 
ет— прямо кок в былые времена 
удивлял нас первый Нитап. В за- 
гранпаспорте сорок седьмого 
теперь числятся пять стран. По- 
‘сле Сицилии наш герой наконец- 
то посетит матушку Россию. В 
Санкт-Петербурге нужно будет 
устранить одного генерала по 
заказу все того же Агентства, 
Как житель первопрестольной, я 
не возьмусь спорить о точности 
воспроизведения города на Не- 
ве, но все же выглядит Питер 
вполне убедительно. Что самое 
интересное — надписи на таб- 
личках в метро выполнены дейст- 
вительно на русском языке, а не 
в виде кракозябр неизвестного 
художника. Правда, там же есть 
и английские расшифровки, но 
это чтобы зарубежный геймер не 
заплутол в четырех углох 


чить что-нибудь вроде ЗО Мах. 
Имеющиеся уровни сверху до- 
низу напичканы красивыми фо- 


нариками, перегородками и 
прочими фенечкоми, и в этом 
заключается, наверное, поло- 
вина их привлекательности. 


Как вы яхту 

назовете... 

Первоначально игру плани- 
роволось назвать — Цпгеа 
Тоугпатеп! 2. Однако разра- 
ботчики упирают на тот факт, 
что ОТ, кок и Сиаке 3, давно 
уже не игра, а вид спорта. Было 


ИМИ 


А. Глаза разбегаются от такого изобилия. И ведь это дале- 


НВ вше- 2. 


После заснеженного Петер- 
бурга мы отправимся в тоже не 
очень теплую Японию. Когда 
окончатся долгие пытки суровым 
климотом, разработчики додут 
нам возможность прогреть кос- 
точки в Северной Африке и Ма- 
лайзии. Сорок седьмой сменит 
привычный костюм на местные 
озиатские одежды, а на голову 
ноденет тродиционную чолму. 
Вообще, к вопросу переодева- 
ний ребята из Ю Мегасйуе все- 
гда подходили более чем серьез- 
но. В Нитап 2 эта тенденция 
только усилилась. Согласитесь, 
что здоровенный лысый мужик со 
штрих-кодом на затылке не- 
сколько выподоет из привычного 
глазу пейзажа. Другое дело — 
почтальон с сумкой на плече и 
цветами в руках. И неважно, что 
через секунду он достанет из 
кармана удавку, и охранник у 
ворот виллы зомолкнет навсег- 
да. Главное — не вызывоть подо- 
зрения здесь и сейчас. Разро- 
ботчики даже реализовали в 
ЗИеп! Аззазыт соответствующий 
измеритель. Типичная ситуация: 
вы убили одного охранника, не- 
заметно отволокли его куда по- 


принято решение о переимено- 
вании игры в ОТ 2003, по об- 
разцу, скожем, серии НЕА или 
МНЕ от ЕА. Разработчики доже 
подумывают о ежегодном выпу- 
ске нового Ипгеа! Тоупатепи 
Матерые — киберспортемены 
сходятся во мнениях, что УТ 
2003 зодвинет детище Кармака 
если в не одиночных, то, по 
крайней мере, в командных дис- 
циплинох, А играющая бротия 


утверждает, что свежий ИТ 
вполне способен потеснить 
Соитег-З ке © пьедестала 


массового поклонения. № 


дольше и переоделись в его 
одежду. Думаете, теперь можно 
свободно прогуливаться мимо 
других охранников? Как бы не 
так. По мере приближения суро- 
вые ребята замечают незнако- 
мое лицо и начинают польбу. А 
вступить в перестрелку — рос- 
кошь, которую киллер-профи не 
может себе позволить. Вы ведь 
относите себя именно к таким, 
разве нетё 

Конечно же, вы можете пере- 
стрелять всех к чертовой матери 
и токи выполнить поставленную 
зодачу. Но, во-первых, под гра- 
дом вражеских пуль долго не жи- 
вут, а во-вторых, при таком рас- 
клоде испаряется самая соль иг- 
ры. Разработчики, естественно, 
предусмотрели основные вари- 
‘анты прохождения каждой мис- 
сии, но инициотива всегда при- 
ветствуется. Да и Агентство за 
бесшумное и быстрое выполне- 
ние операций всегда щедро пла- 
тило. Правда, в Нитап 2 много, 
денег все равно не понодобится. 
Ведь оружие больше не придется 
покупать перед каждой миссией. 
Теперь вы отправляетесь на но- 
вые зодания с тем, что захватили 


А Не стоит расплываться в улыбке. У каждой из этих 
красавиц — по кольту Рутоп в руках. 


с собой из предыдущих 
А захватить есть что, по- 
верьте. 

Арсенал нашего бойца 
невидимого фронта значи- 
тельно расширен. Для лю- 
бителей ближнего боя есть 
ножи (в том числе и кухон- 
ные), скальпель, Катана, 
удавка, хлороформ и, на- 
конец, топор (видимо, спе- 
циально для питерских мис- 
сий). Вы уже посмотрели 
фильм СоИонега! Ратаде < 
дедушкой Арнольдом? Так 
вот — знайте: сорок седь- 
мой орудует пожарным то- 
пором ничуть не хуже. Да 
что там, он даже клюшкой 
для гольфа убить может 
Если же вы привыкли к ме- 
ханическим “игрушкам”, то. 
на ваш выбор боготая кол- 
лекция пистолетов. Тради- 
ционные Наг4БаЙег и 
Вегена с глушителем, убойные 
Оезен Еад и кольт РуНоп, оте- 
чественный Р5М и буржуйский 
Видег. Хотите что-нибудь по- 
мощнее? Пожалуйста. Израиль- 
ский “Узи”, советский “Калаш- 
ников”, американская М6О, ско- 
рострельная МР5, штурмовая 
М4АТ, помповик ЗРАЗ 12. По- 
явился доже бесшумный арба- 
лет с оптическим прицелом и тя- 
желовес М95 для работы по пе- 
редвижной технике. Не забыты и 
снайперские винтовки: винтовка 
Драгунова, Вазег Р93, ново- 
модная \Ма!нег \МА2000. Для 
ценителей азиатской кухни раз- 
работчики заготовили смерто- 
носный кусочек рыбы фугу. Есть 
унас в запасе и различные бом- 
бы, СРЗ-передатчики, всякие 
хакерские штучки, дверные от- 
мычки, очки ночного видения и 
еще бог знает что. Короче гово- 
ря, экипирован сорок седьмой 


не хуже целой шпионской 
конторы 

Но не спешите выбироть Мё0 
и сломя голову нестись на врага 
Если в первой части игры такое 
могло сойти вам с рук, то во вто- 
рой вас либо убьют, либо вы про- 
волите зодоние. Лучше изучите 
карту местности, внимотельно 
прослушайте советы Дианы из 
Агентства, посмотрите видеодо- 
сье на вошу цель и вообще спо- 
койно разберитесь в ситуации. 
Хотя признаю, иной раз о спо- 
койствии придется забыть. Когда 
время играет против вас, когда 
нужный объект вдруг меняет мес- 
тоположение, когда Диана судо- 
рожно что-то лопочет вам по ро- 
дио, а весь план операции летит 
к чертям собачьим — вот тут-то в 
популяции нервных клеток и на- 
чинается эпидемия, а увас на лбу 
выступает пот. Вот она, хваленая 
хитмановская отмосферносты 


А. Сорок седьмой в национальных костюмах — 


незабываем. 


м 


1 


А Вот поэтому нашу работу и называют грязной. 


Особенности 
национального 
убийства 

После выхода первой части 
игры толпы почитателей опасной 
профессии кинулись писать в Ю 
|п1егасНуе письма с пожелания- 
ми. Судя по Нитап 2, разработ- 
чики эти письма прочитали и при- 
няли меры. Нет, мультиплеер в 
ЗИеп! Аззазьйт все еще отсутству- 
ет, да и больно сложно его ред- 
лизовоть в такой игре. Зато по- 
явились не менее полезные воз- 
можности, 

Во-первых, наконец-то позво- 
лят сохраняться во время миссии. 
Будь моя воля, я бы ограничил 
количество сейвов для каждого 
зодания, но у разработчиков 
другие планы. По крайней мере, 
для РС-версии. На приставочном 
клоне для Р52 это ограничение 
будет присутствовать 


5255 =>] 
С 


Во-вторых, появился 
долгожданный вид от пер- 
вого лица, А в виде от тре- 
тьего лица работает зум 


ноподобие — Мемегитег 
Мор. Ура! 

В-третьих, существенно 
доработан — интерфейс 


Приведу лишь маленький 
пример. Вы подходите к за- 
крытой двери. В 
верхнем углу появляется 
опция — открыть дверь. Вы 
подходите к двери 
ную. Появляется еще одна 
опция — посмотреть сквозь 
дверную скважину (если то- 
кая имеется). Если дверь за- 
крыта, вы можете достать 
отмычку и открыть ее. Вы- 
бор нужной опции, переме- 
щение по инвентарю, вы 
бор оружия и тл. — все 
сделано очень грамотно. 

Наконец, поговорим © 
косметической стороне дела — о 
графике и звуке. Что касается 
звука, то он почти готов. Оста- 
лось доработоть ЗО эффекты, 
Лично меня взяла за душу музыка 
висполнении будапештского сим- 
фонического оркестра. А вот о 
графике пока очень сложно су- 
дить. Большинство отображае- 
мых движком объектов все еще 
находятся в зочоточной стадии 
Разработчики неустанно трудят- 
ся нод мимикой, погодными эф- 
фектами, освещением, видом от 
первого лица и нод многим дру- 
гим. То же сомое касается физи- 
ческой модели и А. Я почти на сто 
процентов уверен, что к релизу 
все будет прекрасно работоть и 
выглядеть как конфетка. А нам ос- 
тается лишь немного подождать, 
смазать старенькую “Беретту” с 
глушителем и протереть прицел 
снайперской винтовки . Осенью 
нас ждет тяжелая работо. № 


левом 


вплот- 


Шен 


— 


ОеНа Рогсе: Тазк Рогсе Оацоег 


Не было предела моему изумлению, когда мне на стол вдруг рухнула ко- 
робка с очередным Оейа Рогсе. Лично я долго не мог уразуметь: куда поде- 
валось маркетинговое чутье менеджеров Моуоодс? Ведь провал [опа 
\Матог должен был отчетливо показать, насколько публика “заинтересово- 
на” в появлении еще одного Оеа Гогсе. Оказалось, что все ответы на во- 
просы скрываются в рекламной надписи: “Ао ог [изнсе п АкоВап!ап/", что 
приблизительно можно перевес- 
тикок “Надери задницу Бен Лоде- 

Дольше следует приглаше- 
ние поучаствовать во всем изве- 
стной “Ореганоп  Епдийпа 
Ггеедот" в роли члена одного из 
десяти спецподразделений стран 
НАТО — здорово, уже бегу! 

к | Самое смешное, что игра вы- 
полнена на ничуть не переробо- 
ЧФ ненев е: тонном движке Сотопффе 4. Вы по- 
= мните там врожеских солдат? Таки- 
ми они и остались. Конечно, для пролета на скорости 200 км/ч над их голова- 
ми они в самый раз, а вот для разглядывания в прицел — уже как-то не очень. 
Посему игра выглядит пародией на сому себя. Ну а в остальном это все тот же 
Пена Рогсе: открытые простронство, отстрел врагов строго через оптику и ки- 
лометровые забеги от точки к точке. 25 миссий, 30 стволов, да моджахеды кру- 
том — что еще для счастья 
надо простому американцу? 
Коку в руку и гамбургер в зу- 
бы, розве что. 

Самое интересное, что 
всть на диске с игрой, — 
рекламный ролик Пена ' 
Гогсе: Воск Нам Рочп (иг- 
ра создается по одноимен- 
ному фильму Ридли Скотта} 
Это действительно много- 
обещающий проект, полу- 
чивший нагроду Везё оЁ ЕЗ 
от многих симуляторных 
сайтов. И судя по ролику, заварушка в Сомали 1993-го окажется действи- 
тельно интересной для многих игроков. 

Как стало известно уже перед отправкой журнола в печоть, игра будет ло- 
колизована компанией “Эпомфа! кок “Отряд “Дельта”: операция “Кинжал.” 

Рейтинг: 40 


ПАФОЗЕРУ Чаи 2 


_ _ВЫЗ0РЫ © 


Ведущий рубрики: Антон Логвинов (&х@!дготата.ги) 


Все ж таки сильно со- 
временная игровая индуст- 
рия извратила представле- 
ние о благородном клане 
Тусооп’ов! Какой-нибудь 
ЗН Везоп Тусооп — это до- 
леко не Вайгоа Тусооп 
Скорее Тпете РакК, но ни- 
как не Тусооп. Совершен 
но разные игры. Одна про, 
то, кто чего и больше наст- 
роит, а другая действитель: 
но про бизнес. Но, слава 
богу, есть еще на свете лю- 
ди, следующие каноном 
жанра! Первый пизну Слай, рискнувший занять нишу легендарного 
ВойгоаЧ Тусооп 2, оказолся весьма достойным продуктом, который в этом. 
году обрел закономерное продолжение. Понятно, что ожидать каких-либо 
серьезных изменений было, 
бы глупо, но после лавины Г 
однотипных поделок с при- 
ставкой “Тусооп” шдизну 
С!о! 2 воспринимается 
как праздник. Ну а что еще 
нужно? Все возможные ви- 
ды транспорта, 150 видов 
сырья. Мышь в руки — и 
начинайте строить транс- 
портные пути, создавая 
свою торговую империю! 
Конечно, до возможностей 
шедевра былых времен, 
Тгапзрой Тусооп (Сеихе), 
1пдузну СтапЕ2 явно не дотягивает, но, как я уже говорил, за неимением аль- 
тернатие... Графика по-прежнему спрайтовая, но оно и понятно. А вот са- 
ундтрек пришелся по душе — очень атмосферный. 

Рейтинг: ии 8,0 


|опфоп Васег 2 


Что-что говорите? [опдоп Васег 22 Скожите, а чем он отличается от пер- 
вого? Ах, машинки новые нарисовали? И вступительный ролик есть? И даже 
трассы?! Ууу, круто, черт побери! Помните, у вас такая игрушка была, 05 
Расег — мы про нее полгодо 
назод писалие Еще помни 
те, до? Тогда расскажите, 
пожалуйста, нашим читате- 
лем, чем она отличается от 
1опдоп Васег 1/22 Том про 
Америку было? А, ну понят- 
но... Довайте мысленно вер- 
немся в прошлое — к начо- 
лу вашей бурной деятельно- 
сти 

Вош послужной список 
(Емгоре Касег, М25 Касег, 
Рапв-Магзейе — Васто, 
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рагааох ь 
ИЕР «ЕВРОПА: ВРЕМЯ ПЕРЕМЕН» «ЕВРОПА И» 
ре УЖЕ В ПРОДАЖЕ УЖЕ В ПРОДАЖЕ !! 


ума +1С>: 123056 Москва, э/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.;: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, поните @ 1с.ги ми, 1с.ги, 1с@1с.пу 


— (КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


Аобавт Возег 1-3} воис- 
тину впечотляет! Во всех 
ваших игрох мне особо за- 
помнился интерфейс, а 
также музыка в главном. 
меню и некоторые трассы! 
Не планируете ли вы в бу- 
дущем создать Мозсоми 
Васег? А движок к тому 
времени новый напишете? 
Ах, кэтому душой прикипе- 
ли... А как же СеРогсе 3, 
новые технологии — ше 
деры том, попиксельное 
освещение? Не интересует? Лодно.. Тогда как насчет физики — на ее-то 
появление можно рассчитывать? Ах, не знаете, о чем я... Нухорошо, спаси- 


бо, что в глоз не доли. С нетерпением ждем новых встреч! 
Рейтинг: Ви ИНН 4,5 


Ман Науез” АЗИИИО 


ыйла 

"Несутоие Ал 

Аесомоийе Ал 

ТРорАц Ваз 1-1 

И-ЗООГРИ-450], З2П2ВАМЬ, БГЗ МВ 30 щек. 
‘Локальная сеть 

Гуин 


Горькоя правда заключается в том, что любой рыбок или охотник готов с 
жадностью десятка пироний сховоть любую поделку на любимую тему. И 
это прекрасно знают в Неатопс Апз — иначе для чего бы они столи поку- 
поть лицензию у канала О/зсоуегу на сомое популярное рыбацкое телешоу 
“Рыбалка с Мэттом Хэйсом"? Вообще, Нестоге Айз все больше и больше 
обрастает брэндами — вспомните серии МН, НЕА, Е.А. Ргетег |вадие 
'Мападег, МВА, РСА, Е1, Топу Наук Рго Зкоиег, Мо! Нойтап' ВМХ и дру- 
гие. Выгодно, надо думоть. Причем обычно качество подобных игр растет 
постепенно, а первые части 
представляют собой весьма 
печальное зрелище (РСА, 
Е, МВА). Предыдущая фра- 
за полностью верна и для 
Мон Науез’ РЕНО — игра 
просто сырая. Но обо всем. 
по порядку. 

Иток, сердобольный ста- 
ричок ведущий, покрасовав- 
шись во вступительном ро- 
лике, срозу предлогает пе- 
рейти к делу, которое сво- 
дится к бональному отлову 
рыбы на время. Ном предлогоют, то и дело подергивая поплавок, заманить 
но крючок рыбу и, преодолев эпохольную схватку с оной (будто это не окунь, 
а акула какая-то}, вытащить на поверхность. В принципе, идея тродиционноя 
— но кок она реолизовона... Водный мир больше похож на бассейн, в кото- 
рый нопустили рыбы и бросили для разнообразия пару комней. Местные ры- 
бы ведут себя проктически одинаково, сводя всю игру к тупому “закинул-вы- 
тянул”. Графически игра совсем не блещет. В общем, невообразимо скучно 
и дико однообразно, да еще и фотки этого гуру Мэтта везде развешаны 

Рейтинг: ВВ 


Месл\Маггтог 4: "Месй Раскз 


Жанр: Робосумулятир 

Издатель: Мег 
ибеоге Зо 
МесиАНагтог 4 


И-АБЮТРИИ-ЗООД, ВАЦЧаВДмиь, ЧБГЗа МЮ 30 еж. 


"Мультиплеер: Интернет, локальная сеть. 
Снолько С у 


Старичок Мес\ММатог 4 вовсе не собирается сдовоться под нотиском 
невероятной красоты экшена МеснАззаий для ХЬох, который обещает при- 
быть к Рождеству, и спокойно продолжает эксплустировоть рынок РС-игр. 


ЕЕ ЕЕ НЕЕ 


Вернее, Мсгозой продолжает, на пару с авторами великолепного оддонак 
М\У\4 — Васк КлюЫ. К тому же Рождеству должен подоспеть долгожданный 
Меск\уатог 4: Мегсепопез, а уже сейчас в нашем распоряжении два ток 
называемых МесН Раск’а: |ппег ЭрНеге “МесВ РасК и ТВе Сп “МесН Раск — 
ценой по $12,9 кождый. 

В пег Зрпеге "Меср РасК можно сесть за рычаги классического 80-тон- 
ника еб, З0-тонного монстра НаНопдег, 50-тонного меха ближнего боя 
НопевБаск и 60-тонника Огадоп, так любимого командующими Домом Ку 
рита. Токже в оддоне была обноружена очень красивая мультиплеерноя 
карта Сойзеот, новое 
оружие Несму Саузз Ве 
и устройство ЕЁ датиег, 
которое создаст немало, 
проблем приборам вра- 
жеских мехов. 

В Тре С/ап "Месй Раск 
тоже четыре новых меха 
85-тонный — штурмовик 
Мазакой, — 100-тонный 
убийца Кофок, 40-тонник 
Агсис Мо! и 65-тонник 
Со\дгоп-Вогп. Также в 
нем есть мультиплеерная 
корта Расюгу, зажига- 
тельные ракеты средней дальности (ЗиеоК МЕМ) и возможность устанавли- 
воть на клоновские мехи расширенную оптику (Еппапсед Ор!с$) 

Символично, но размер фойлов на кождом диске составляет 129Мб (см 
цену). Вообще, конечно, свинст- 
во продавать столь мизерные од- 
доны за деньги, хотя и не очень 
большие. Ей-богу, хоть бы роли- 
ков положили, что ли! Что тут ско- 
жешь, Месгозой верно своим 
принципом... А МУ4 давно пора 
списать в утиль — его движок уже 
нисколько не привлекает и без 
‘существенной доработки вряд ли 
сможет вызвать интерес бто я 
про грядущий Мегсепаиез) 


Рейтинг: На вкус и цвет 


Ореганои Назиройе: Кез апсе 


Жанр: Тактический экшен 

Издатель: обетазегз 

‘разработчик: ойелиа |иегасме 

издатель в России: 3 

похожесть: Назир 

Системные пребован И-ЗОАЦЮи ТН. ВАДЗВМЬ, ЗИМЫ 30 ук. 
"Мультиплеер: Локальная сещь, Интернет 

Сколько 60: ПТ 


На улицу поклонни- 
ков НазНро!! снова при- 
шел праздник! И не про- 
сто потому, что вышел 
оддон к ОрегаНоп 
Назррой! — давно ожи- 
даемый Вез!опсе... Дело 
в том, КАКИМ он полу- 
чился. После релиза 
весьма удочного допол- 
нения Вед Натитег мно- 
гие восприняли анонс Везюпсе кок обычную попытку сшибить денег на по- 
пулярной теме. Ток вот — попытка удолась! Но при этом Вопепта |п!егасйме 
вовсе не собирались холтурить и представили публике еще более сильный 
продукт, нежели оригинол с оддоном вместе взятые! Первое, что не по-дет- 
ски впечотляет, — перед нами уже вовсе не тот старый Назпрой\, в котором. 
главной было концепция. Перед нами — полноценная игра с проработонные 
ми персоножоми, лихо зокрученным сюжетом и очень сильной отмосферой. 
Миссии, благодаря темотике Сопротивления, о, может, просто труду разро- 
ботчиков, вышли но порядок интереснее прежних. Роликов и диологов не 
просто много — они работают на сюжет в течение всей игры. Причем сде- 
лоно все настолько стильно, настолько качественно, что подчас склодыва- 
ется впечатление, что ты смотришь крупнобюджетный блокбастер, снятый 
по сверхпопулярной книге. 


ЕЕ Есин ЕЕнЕс 


(В 0 


В некоторых миссиях появилась возможность выбора тех или иных дейст- 
вий, которые напрямую влияют на дальнейшее развитие событий. И не за- 
бывайте, что мы теперь не в армии — все пушки придется добывоть на поле 
боя и бережно хранить от миссии к миссии 

Графический движок серьезно подлатоли, и он действительно засверкол 
новыми красками, Сразу бросаются в глоза новые текстуры, красивая вода 
игусеницы танков, еще более грациозно меняющие свои очертания в стро- 
том соответствии с ландшафтом. Появилось очень много новых объектов и, 
что немаловажно, — гражданских. На острове Ногово (площадью в 100 
квадратных километров) раскинулись несколько масштабных городов (не 
токих больших, кок хотелось бы, но если вспомнить оригинол.... На улицах 
появились мирные граждане, автобусы и полиция. Отлично сделанные дере- 
выя украсили ландшафт, появились мосты... Русские солдоты столи лучше го- 
зорить на родном языке, а новые музыкальные композиции на порядок ко- 
чественнее старых (сказывается возросший бюджет). В общем, продолжоть 
‘можно бесконечно. 


Есть новая технико и оружие. Вот полный список: РМ-РАЕ, НК СЗА4, 021, 
Токагеу ТЗ, С275, Зкогрюоп Зо61, СТоск 17, Вегена 92, У-80, доча 254, 
кода $М-11 и Ройсе Зеер. Основным лакомством здесь является вертолет 
8-80 — прототип всем известного Ко-50. Почему прототип, думаю, всем по- 
нятно (год-то у нас 985-й), а вот то, что он облодает оптикой, будет для 
нногих приятным сюрпризом Также нельзя не отметить появление в игре пи- 
столетов. Сюрприз для любителей сомодеятельности: редактор серьезно 
доработан — теперь он отображает текстуры, появилось много полезных 
фишек итд. ити. 

Назывоть Везвапсе простым оддоном язык не поворачивается — ноидо 
звания полноценной игры он все же не дотянул: идеи-то прежние, как-никак. 
Что же касается локализации, то ею занимается фирма *1С”. Как версия 
Везчюпсе от “ТС” подружится с оригинальной версией от “Буки” — пока не- 
известно. 

Рейтинг: НИВА 10,0 


Орегабоп ВИоскаие 


ука 

обоз 

Зствалуио Батез 

Все Веаси Нвай, Рагакгоорег 

-ЧЗОГРИИ- 500. ОА12ВМЬ, 16132] МЫ 30 цех. 
нтериви, локальная сеть 

Пия 


Что ни говорите, о 
есть вечные игры. Сколь- 
ко бы раз их ни клониро- 
воли, сколько бы новых 
частей ни делали — в них 
всегдо будет приятно иг- 
роть. Ну, кок в тетрис, на- 
пример. И одгатез хо- 
рошо это понимают, ре- 
гулярно выпуская все но- 
вые и новые римейки 
классики. Самое гловное, 
что здесь требуется — ка- 
чественно выполнить ро- 
боту. И пока что у них получается. В прошлом номере вы могли лицезреть 
рецензию но свежевыкрошенный Рас-Моп, в этом — обзор римейка класси- 
ческого Рагатоорег. 


ИГРОМАНИЯ 


Итак, одинокий ост- 
ров посреди океана, 
на котором находится 
дзот. Как роз через эту 
точку пролегает важ- 
ный транспортный путь 
врога. На дворе 1941 
год альтернативной ис- 
тории, воздух рассека- 
ют "Фоккевульфы", о в 
нашем распоряжении 
— орсенел целого 
флота. Со всех сторон 
на нас ноподают со- 
молеты, корабли и т. 
Нет, танков не будет. Но зото десонтных котеров, крейсеров и бомборди- 
ровщиков с истребителями хвотит минимум но пятилетку. Для уничтожения 
каждого типа врагов предусмотрена своя пушка. В уместном использово- 
нии оружия и заключается вся сложность геймплея: польнул из пушки — по- 
топил транспортный корабль, быстро переключился на зенитку — сбил со- 
молет и тд. Постепенно сложность игры возрастает, © в миссиях появляют- 
<яиные зодочи, нежели Мет о. Впрочем, особым разнообразием они то- 
же не отличаются — нопример, “потопи все транспорты". В общем, просто 
и дико увлекотельно. Привыконие горантировоно, побег невозможен, И не 
будем забывоть про мультиплеер. 
Рейтинг: нина 8,0 


Тие зи оР АИ Реагз 


аклическый экшен 

Зо Ваган 

а Зои ао 

РАссобии- М! 

оз Кесоп, Кайт 

РИ-ЧЗОГАВИЮ ТСН, А5ЕДМЬ, З216АМЬ 30 к. 
нпериеи, локальная сель 

Щи 


Фирменная лень разработчиков Вед Эогт может сравниться лишь с тем 
интересом, который вызывают их продукты у публики. Довние друзья Тома 
Клэнси всегда славились привычкой выпускать несметное количество оддо- 
нов к своим хитам. И вот странность — недавний хит СНоз! Кесоп обзавел- 
ся всего одним дополнением! Но рано радоваться — Вед Зюгт спроведли- 
во подумали, что куда выгоднее выпускать новые игры, нежели аддоны. А тут 
еще подоспела экранизация более чем известного двухтомника Тома Клэн- 
‘си “Все страхи мира” с бюджетом в 68 миллионов зеленых и сборами в 300 
этих же миллионов. Занятный политический триллер про отважных террори- 
тов, жахнувших в одном из американских сортиров отомную бомбу не пер- 
вой свежести с целью поссорить США и Россию, — чем не повод для игры? 
Впрочем, сделать Сроз! Весоп но основе сюжета этого фильма (книги) до- 
вольно сложно. Поэтому игра предстовляет собой самый настоящий 
ВатБо\/ Эк на обновленном движке. Вернее, некий гибрид ВатБо\ Эх и 
Скоз! Кесоп, причем 
напрочь лишенный 
‘лучших черт этих двух 
игр. Из концепции 86 
вырезали планирово- 
ние миссий, а у Своя 
Весоп отняли розви- 
тие персонажей 

Ноша зодоча, та- 
ким образом, сводит- 
ся к прочтению бри- 
финга, выбору ком- 
плекта вооружения 
(именно комплекта — 
отдельные стволы в 
оссортименте не 
представлены) и черепошьему забегу по уровню с целью выполнить зодоние. 
Последние ничем от оригинальной Вб не отличаются — замочить всех и ос- 
вободить заложников; замочить всех и потырить документы; просто замочить 
всех; незометно поставить жучок и тд. итл. 11 уровней, 15 стволов и воз- 
можность играть по сети в кооператив. В целом, марка качества выдержана, 
игроть все так же интересно и увлекотельно. Поклонникам ВатБо\ 5 по- 
свящается! Для спровки: премьера фильма в России состоится 17 октября. 

Рейтинг: ВИ 8,0 


инете еиееиикечеени |] | 


— 
— (КРАТКИЕ ОБЗОРЫ 


подобраны голосо, весьма грамотно сделон перевод, о шрифты очень по] 
хожи на оригинольные. По-прежнему рекомендую попробовоть всем, кто 


Е .-& не обращает внимания на профик 
Рейтинг: ‚5 


ы Оценка за локализацию: МИНИН 10,0 


Враждебные воды Темная Планета 
[НозИе \Макегя: Апкавиз ПИЗИИО] [Фагк Р]апеЕ: ВаИе Рог Ма{гойз$) 


Весть о локализации = Не успели мы опубликовоть ре- 
Нозще Уусиег: Апаеуз цензию но оригинольную Га 
ВПО согрело мне душу.  РМюпе ВаНе Рог Матойв, кок подо- 
Эта практически никем спела локолизоция от отечествен- 
не зомеченная, но от ного издотеля “Руссобит-М”. Сред- 
этого не менее выдою- — няя по замыслу, но симпотичноя по 
щояся экшен-стротегия  реолизации ВТ получила прокти- 
о-ля ВоНе?опе довно и чески безупречный перевод, 


прочно обосновалась в Рейтинг: 5,5 
списке моих любимых Оценка 
игр. В обзоре лучших за локализаци 


а игр прошлого года 


НозНе М/сиег было причислена нами к лучшим “нехитом” и номинирована 
на чертову уйму мест в других котегориях. И было за что: достойная графи- 


ка, интересный геймплей, оригинольные находки, приятноя музыка», отлич- 1 опико: Реки Ост | 
ная отмосфера и классный сюжет за авторством известного английского, м 


автора комиксов Уорена Эллса. Не говоря об известных английских акте- 
рох, подоривших свои голо- 
<а главным героям игры. 
Кстоти, об октерох. Несмот- 
ря на довольно качествен- 
ный перевод, приблизиться 
к оригинолу отечественные 
мастера голоса ток и не 
смогли. И игра отэтого мно- 
го потеряло. Впрочем, пере- 
вести Нозе \УУо!егз и ниче- 
го при этом не потерять 
практически невозможно. 
Ток же, кок в случае с 
'Апасргопох. 

Рейтинг игры: 8,5 

Оценка за локализацию: НИИ 70 


Оригинальный Тгорко просто-таки всколыхнул игровую обществен- 
ность, но оддон Рагаве 1$1оп4 слишком долго искал дорогу к прилавкам 
могазинов и принес слишком мало новшеств. В “1С* решили не издовоть до- 
полнения отдельно и выпустили сразу двухдисковый комплект, состоящий из 
оригинала и аддона. О смысле такой хитрой операции, думаю, распростро- 


Периферия (АМ: рае РМапе{$] няться не стоит — и так поймете. К переводу же претензий нет ни малейших 


Перед нами локализация ВМ: ВаМе 
Рапе!5 — пошаговой стротегии, обзор 
которой вы могли лицезреть на страни- 
цах пятого номера за этот год. Посто- 
янные читотели помнят, что игра при- 
шлась мне по душе, особенно сильным 
сюжетом и отмосферой. Но в силу не- 
вероятно устаревшей графики ИМ по- 
лучило всего 6,5 баллов. Локализация 
получилась но пять с плюсом — отлично 


«Программисты позволили себе 
и‹пользовать много новшеств, 
которые делают игру 
разнообразнее и еще сложнее» 


{Фтритег ВИА 5р!е!е 4/2002) 


«Первое впечатление об игре: 

(чень хорошо! Даже образцово! 
несомненная любовь к детали ... 

это замечательная стратегическая игра» 


(№оуа И батита МенмогХ 05.03.02) 


аяние №4 


`—(8==— 


«Множество новых юнитов, 
еще больший реализм и в графике 
и в геймплее предлагает эта игра» 


(РС Ргогез$юпа! 3/2002) 


«Солидное вступление, солидная 
презентация и уж точно солидная 
стратегия. Надежды на 'бу94еп 
$нКе 2' действительно высоки» 


(ре дп. сот) 


‘©2002 СО\ Зоймаге АС. ©2002 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий 
отдел «Руссобит-М»: тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; е-тай: ойсе@гиззоБя-т.ги; 


повккт-мультимедия — адрес в Интернете: уму гиззоБИ-т.ги; телефон технической поддержки: 212-2790. 
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Тень Зорро Месть Навигатора [Рот 2] 
[Те зпаоми оЁ 1огго] 


Игра со столь интригую- из 
щим названием есть не что 

иное, как локализация мало- 
известной оркоды Род 2 
Главный герой Питер Пой- 
лот — влоделец ракеты типа 
“я такую в детстве рисовал” 
— при полете к месту назна 


Локолизация Тве надо оЁ 
& Тото вышла не просто поздно. 

| Ток уж получилось, что по всем 
И = 1 фирмам, принимавшим участие в 
создании оригинальной игры, дав- 
но отпели поминальную. Сначола 
сдала позиции [п (Него, а совсем 
недавно и великая холтурщица по- 
следних лет (увы, но так оно и есть) 
(Сгуо объявила о зокономерном 
банкротстве. Что же касается ло- 


Е 


чения имел неосторожность 
застрять. Причем застрять 
том, де даже джедаи не ту- 
суотся — то есть не просто 
тде-то долеко-долеко, а сов- 
сем долеко-далеко-далеко. 
Причина бонольна — наш 
герой просто забыл зопровить баки. И теперь ему предстоит пройти 50 уров 
ней, дабы, постоянно дозаправляя свою космическую торпеду, доброться-тою 
домой, к бобушкиным пельменям. Уровни представляют собой набор сильк 

замаскированных классичес 


колизации, то она выполнена на 
традиционном для Ммо| высоком 
уровне. Прочитать обзор ориги- 
нала вы могли в одном из предыду- 
щих номеров “Мании”. А если не 
читоли — повторю еще роз: игра 
строшна, как смертный грех, Если 
покупать, то только роди возмож- 
ности услышать родную речь в ис- 
полнении Зорро. 

Рейтинг: 55 В 

Оценка за локализацию: НИИ 10,0 


Раскол Галактики 
[агоиирз ШииоеЫ 2; ОЛМАШеФ багаже] 


ких оркадных и логических и’ 
рушек (арконоид, моджонг и 
другие). Основная сложности 
заключается в том, что ип 
идет но время — кто не успел 
тот начинает сначало. В № 


пом, довольно оригинально 
добротно и увлекательно. Че 
касается перевода, то текст 
тугне так много (аркада, кок 
ников), чтобы рассчитывать 
появление хоть коких-нибуд 
ошибок 


Оценка за локализацию: МИВИВИИ ИИА 10,0 


Доходный дом [Нобе Срап 


Хорошая локолизация доволь- ру 
но удачной вариации на тему 
Мамег ог Опоп — ЭюгЗЫрз 
'Цпййед 2: ОмЧед баомез, о ко- 
торой мы недавно писали. Напом- 
ню, что игра создона всего лишь 
одним человеком и отличается от 
своих сородичей скрупулезным, 
подходом ко всем хозяйственным 


Тусооп’ы продолжают поступоть на рынок. Но!е! 1аг! — самый теплень 
кий уже локолизованный. Естественно, ничего нового в жанре уже не ув 
деть — просто используюта 
не затронутые другими роз 
работчиками темы, На это! 
раз нам предлагают взяц 
управление курортным оте 


мелочам. В игре очень мно- 
го текста, и его грамотный 
перевод многокротно повы- 
шоает интерес к игре у не 
разбирающихся в англий- 
‘ском языке людей. 

Рейтинг: 


лем и повысить его стотус 
элитной ночлежки для бом 
жей до заветных пяти звезд 
Игра очень нопоминае 
Апроп пс. — даже свом 
движком. Сначала мы обус 
траивоем отель по миниму 
му (на большее денег не и 


70 
Оценка за локализацию: 
ииниининиы 10,0 


| Бия аисты 2002 


обслуживать & 
посетителей. И 


ночинаем 
первых 
вот тут авторы попали в 
копка избранной темы. 
Посмотреть мнение посе- 
тителя о вашем отеле/оэ- 
ропорте/больнице/пар- 
хе — весьма стандартная 
зещь для всех Тусооп’ов. 
Но втесных рамках отеля 
оно преврощает всю игру 
внекоторое подобие не- й 
новидимых мною Тве 
те. Ведь здешние посе- 
тители вовсе не будут кричоть, что недовольны кокими-то том очередями — 
они будут предьявлять вполне конкретные претензии: “А где у меня в номе- 
ре сортир?" Вот и получается он... этот Тре $ипз. В остальном, кок уже го- 
зорилось, ничего особенного. Получаем доход — улучшаем отель — полу- 
дем еще больший доход. Формуло неизменна. Русскоязычные поклонники 
Тусооп’ов в восторге — перевод достойный. Не-поклонники равнодушно. 
проходят мимо. 

Рейтинг: МИША авиа 7,5 

"Оценка за локализацию: 


Бесконечная история: 
В поисках волшебного амулета 
[Аигуп Фшез 


9,0 


Жанр: рае Ауетыге 
изрател ПИзслееЕ Мопзцегз 
] разработчик: "Изстевй Мопзегя 
‚| Бащель в Росси: Гелла 
‚| хожесть: ‘инасто Апемсал Мебаетз АИса 
Гистемные требования: — РИ-ЧЗОДРИИ-600Л, БАЛА, 16132] МЬ 30 цех. 
‚| Мультиилее: 


Вот такое длинное 
название придумоли в 
“Акелле” для локолизо- 
ции Аугуп @иезЁ — до- 
вольно интересной од- 
венчуры с примесью 
поззлов по книге Михаэ- 
ля Энде “Бесконечная 
история”. Обликом и су- 
тью игра отчасти нопо- 
минает Айсе имени това- 
рища Мсбее — сплош- 
ной сюрреализм и голо- 
воломки (аркадные и не 
очень. Правда, врогов 
нетровым тесоком полосовать не нужно (игра все же для детей), но по духу 
близко. Графика приятная, также как и музыка. В общем, для детей — в со- 
ный раз. Да и хороший перевод полностью способствует погружению в мир 
“Бесконечной истории". 

Кстоти, всегда сове- 
тую осмотривоть внут- 
ренности дисков от 
“Акеллы” — там зачастую 
можно обнаружить роли- 
ки будущих проектов. На- 
пример, на этом распо- 
ложился ролик довольно 
интересного — проекта 
'Апотег \/аг — ВРС а-ля 
ВаЧиг$ Саше, действие 
которой происходит во 
времена Второй мировой 
войны. 

° Рейтинг: Для детей 
Оценка за локализацию: 


ии 10,0 


ИГРОМАНИЯ 


Теа Раеог 


Жанр: Такпический шутер 

издатель: ГОН ВоНатамиеувуииаеИ Фоме 
Разрабончи 78 

Издатель в России: Чем Мыйа бепегабо 

похожесть: от. Зое 

Системные требования: — РИ-ЗООТАЦИию 1.460, ОА(2З6ДМЬ, ТВВАДМЬ 30 цех. 
'Мульшиплеер: нперие, покальная сеть 

Сколько 60: ин 


Появление на рынке еще 
одного киллера Соитег- 
Энке вряд ли способно вы- 
звать сильное удивление. А 
вот локолизованный киллер 
С$ — это своего рода уни- 
кум. Теат Рабюг, наверное, 
сомый амбициозный проект, 
покусившийся на лавры 
сверхпопулярного экшена. 
Ребята из 7ЕХ подошли к де- 
лу основательно: вместо 
двух команд появились це- 
лых три. Кождоя — со своими 
зодачоми, зависящими от конкретной миссии — а их 12 штук, и проходят они 
в розных частях свето. Игроков разделили на классы (снойпер, солдат, роз- 
ведчик и тд), а видов оружия и 
предметов экипировки “сочинили” 
‘больше сорока. Плюс ко всему вве- 
ли элементы ВРС (присутствует ряд 
характеристик, растущих по ходу 
игры} и написали неплохой А! для 
ботов. 

В общей, идеи грандиозные, Что. 
же касается реализации... Графиче- 
ский движок не превосходит, о, воз- 
можно, доже и уступает последней 
версии С$. Текстуры подобраны не- 
‘брежно, зото дизайн уровней хорошо выверен — образно говоря, они сбо- 
лансированы (впрочем, кок и в С). Но достигнет ли Теа Расюг той же по- 
пулярности, что и Соупег-ЗШКе — большой вопрос. Учитывая опыт предыду- 
щих СЗ-киллеров, можно предположить, что вряд ли. Ведь привлекатель- 
ность Соитег-Э®Ке именно в его простоте и понятности для любого, даже 
очень юного игрока. А станет ли народ играть в более концептуально слож- 
ную игру — его личное дело. Что касается ММС, то свою роботу по пере- 
воду игры они выполнили достойно. Теперь дело за народом. 

Рейтинг: МИНИ 6,5 

Оценка за локализацию: №И 


Мог: Полный боекомилеки 


ни 10,0 


Жан] Мог 

издатель: Я ЗО Вата 

Разраболчии вап! 

Издатель в России: есобии-М 

похожести О 

Системные требования: — РИ-ЗООИРИ-450], ВАЛ2Вумь, АД] МЬ 30 ие 
"Мультиплеер: Локальная сеть, Интернет 


Сколько С а 


Компания “Руссобит-М” пригото- 
вила всем поклонником червяков в 
ношей стране настоящий подарок! 
УМогтз 2, УМогтз Агтадеддоп и 
\М!огтз УУоН4 Раму теперь можно 
приобрести в одном ОУО-Боже и 
полностью на русском языке! Токой 
‘боекомплект и купить не жолко, и по- 
дарить не стыдно. А главное — в нем 
нет этих противных У/огтлз ВЙазН 

Рейтинг: нии нинининиия 9,5 

"Оценка за локализацию: № 


Начало продож У/агСтой Ш в 
США ознаменовалось ношествием 
‘сотен фонотов на могозины. Они при- 
ходили ночью и стояли в очереди, 
хвост которой скрыволся за углом. 
Некоторые броли по четыре коробки 
— сизоброжением людей, орков, ноч- 
ных эльфов и нежити. Некоторые по 
пять — то, плюс 
Сойесог ЕЧИюп, где лежоли все пре- 
дыдущие части УУагСтой. Потом они 
мчались домой и играли, играли... До 
тех пор, пока не подоли замертво 
прямо зо компьютером, не в силах 
спровиться с железной хвоткой Мор- 
фея 


мозгсмешивол краски в произвольных 


что я нозвол, 


Раздувшийся от впечатлений 


пропорциях, и во сне они видели, кок 
Гром Адский Крик вспарывол брюхо 
королю Теренасу, а принц Артас то- 
пил в магическом фонтане демона 
Маннорота. Но Морфей отчоливол 
на дневной перекур, и все вставоло 
на свои места: Артас ‘убивал собст- 
венного отца, а Гром последним в 
своей жизни ударом рассекал могу- 
чую грудь Моннорото. И снова верте- 
лась страшная карусель войны: люди, 
орки и ночные эльфы слепо истребля- 
ли друг друго, не ведя, что им пред- 
стоит объединиться против общей на- 
пасти и потушить черное пломя Пыло- 
ющего Легиона 

Они том в Америке тоже будут 
помнить, И вы будете. “Я всегда был 
фанатом сюжета МагСтай, но теперь 
я его роб”. Это цитота с одного из 
сойтов. Третий том эпической саги чи- 
тается на одном дыхании. Он нописон 


мастерами, Мастерами во всем: в сю- 
жете, геймплее, дизайне и графике. 
Может быть, они не все сделали так, 
как вы хотели 

Но они все сделали ток, как нодо. 


ингл-кампания \\агСой 1 прико- 
вана к сюжету пудовыми цепями. Мир 
гва|ите стротегий еще не видел столь 
‘сильной и динамичной истории, рас- 
‘сказанной в диалогах и скриптовых 
роликах. Они там в ВИзхог4 сначала 
возводили сюжет, о потом приделыво- 
ли кнему миссии. Получилась сказка 
В прямом и переносном смысле. Гол- 
ливудская, конечно, с немного неле- 
пой концовкой, но тем не менее. Ни- 
кто и не надеялся услыхать тут повесть 
вдухе Рэя Брэдбери или Эдгоро По. 

Роб Пардо в одном из интервью 
открыл генеральную линию партии’ 
“Мы хотим, чтобы игроки говорили о 
персоножах УагСтой Ш точно ток же, 
кок говорят о джедаях зрители после 
просмотра очередной серии “Звезд- 
^. И заговорят, ей-богу. Уже 
говорят. Скоро Медивха станут узно 
воть на улицах, о у Тролло будут броть 
‘интервью. “Скажите, пожолуйста, как 
вом пришло в голову идея объединить 
орочьи кланы" “Ну, орки ведь не все- 
‘до были такими кровожадными создо- 
ниями, какими их представляют люди 
До того как нас пороботили демоны 
Пылоющего Легиона, мы были вполне 
мирными парнями...” И ток далее. 

В МИогСай И четыре больших ком- 
пании, по одной за каждую расу, 


ных вой 


Жанр: 


АТ с элементами Кб 


Издатель: 


Ват 


Разработчик: 


Ват 


Издатель в России: 


ЗОНЕ 


Локализация: 


ЗОН 


похожесть: 


Сар Магсгай: 


Необхоцимо: 


(РУ 4ООМН, 128№Ь, МЫ 30 цех. 


Желательно: 


(РИ ВООМН, 256МЬ, З2МЬ 30 ук. 


Интернет, покальная сеть 


Мультиплеер: 
Сколько 60: 


Сайт шгры: 


вгу ей. еп, Треге ва зресдИоте у 
оО Ме ем олива Оу ве 
иво Ба т 


ми. БИаго.сопумагЗ] 


А Явление Архимонда КелТузаду. Утвержд 


карнации. 


плюс маленькая интродукция из двух 
миссий (она же начальноя часть ком- 
пании за орков). В предыдущих частях. 
саги все было неоднозначно: мы выиг- 
‘рывали сначала за людей, потом за 
орков. И непонятно, кому в итоге до- 
ставалась полногрудоя блондинка по- 
беда. Здесь же одна компания являет- 
‘ся логическим продолжением другой. 
Все они складывоются в единую вин- 
товую лестницу сюжета, на верхушке 
которой нас ждет кульминация: три 
союзные расы готовы в бою доказать 
демоном, что время Сумерек Мира 
еще не пришло. 

Миссии идеально вписываются в 
структуру сюжета. Молейшие призно- 
ки скуки расстреливаются на месте 
постоянной сменой декораций и кру- 


тыми изломами сторилойно. Ном 
больше не надо “убивоть их всех”. Нат 
никакого последнего олиено. Брифинг 
ставит задания четко и лаконично: до- 
‘браться до портоло, перебить охрану, 
свернуть шею демону, добыть дико: 
винный меч. Конечно, в половине слу 
чаев все равно приходится выкашь 
вать подчистую базу врага (о иногдай 
несколько}, Но кок все обставлено! 8 
течение миссии герой может уничто: 
жить собственные корабли или пре 
вротиться в жуткого демона, друзья и 
враги — поменяться местами, а воины 
вашей росы — обратиться против вос 

Никогда не забуду, как Гром Ак 
‘ский Крик в припадке боевого безу; 
мия роз за разом шел на укрепления 
людей во главе маленького отряда 


( ЕЙ 


А Тролл в сопровождении свиты 


встречу с Пророком. 


———ь 


‚8 


ращение Иллидана. Что из него в итоге 
‚ше посмотрите в игре. 


во убивали, о он возрождался на Ал- 
торе Шторма, собирал войско и опять 
цел, Ненависть берсерка, достойная 
холости. А потом, испив крови демо- 
з0 Маннорота, оборвал вечную 
жизнь полубога Сенариуса, который 
‹оы вышел но бой, чтобы изгнать ор- 
ков со своей земли. 

Не забуду, кок содрогалась земля 
под ударами метеоритов и как, вспа- 
зов грунт, они тут же превращались в 
номенных инфернольных големов — и 
1е шли громить укрепления людей и 
‘орков! И как срожен был дредлорд Ти- 
хондриус рукою Иллидона по прозви- 
щу Ярость Шторма, который уничто- 
хил череп Гол’дана и тем самым сгу- 
бил свою душу, не выдержав искуше- 
ния невиданной темной силой. 

Кок и раньше, тродиционные мис- 
си перемежаются чисто токтически- 
ни Герой во главе небольшого отря- 
до блуждает по лабиринтам древних 
пещер и сражается с трехметровыми 
поуком и диковинными сухопутными 
осъминогоми. Цель — освобождение 
всеми забытого узника или контакт с 
загодочным Пророком, 
забрело в голову нозночить общий 
фор в сомом дальнем склепе подзем- 
ного общежития 

Но все это было бы не так весело, 
всли бы не побочные (они же “опцио- 
нольные") квесты. Встретил МРС — 
помоги ему. Он в долгу не останется 
Герой поднаберется опыта и получит 
в ногроду ценный приз либо могучих 
<оюзников. Кроме того, обычно на 
корте есть несколько нейтральных 
здоний, где можно затариться магиче- 


которому 


воревом РоНоп о! 
Мапа/НеойВ и свитками © заклинани- 
ями отаки/зощиты. В ассортименте 
некоторых лавок присутствует даже 
сомые настоящий Эсгой оЁ Томп 
Ропа. Бывают чертовски полезны мо- 
газинчики гоблинов — том любой же- 
лающий может купить связку подрыв- 
ников или транспортный цеппелин 
Словом, обещанная ролевая жилет- 
ка проглядывает из-под тяжелой коль- 
чуги тродиционной ВТЗ. Революции, 
конечно, не случилось, да и вряд ли 
кто-то в нее верил всерьез. Но отли- 
чия УМогСтой || от прочих геаНйте 
стротегий достоточно родикольны, 
чтобы задуматься о новом жонре. 


ским. типа 


Первое из них — это полностью 
переписанная тактическая картина. 
На переднем плане, заслоняя собой 
базу и юниты, стоит герой. Это ваша 
гловная боевая единица. Не сказоть, 
что без героя в игре делоть нечего, но 
в его отсутствие пришлось бы тугова- 
то. Он получает квесты, собирает ор- 
тефакты и растет в чинах. В бою герой 
незаменим — он влодеет самыми 
мощными заклинаниями и облодает 
самой длинной линией жизни. Орк 
Тролл усилием мысли материализует 
из воздуха пару свирепых волков и на- 
‘сквозь прожигает врагов цепной мол- 
нией. Принц Артас после перехода в 
язычество овлодевоет знакомой по 
УМагСтай И магией Рес! Сой, Свеже- 
воскрешенный некромант КелТузад 
вовсю орудует перешедшей оттуда 


ыы 1 


г © 
И 7 я 


‚а?! Такой отряд АБботтанНоп 


небольшую базу. 


же Оео№ ап4 Оесоу. Эльфийка Ти- 
ренд кастует сову-разведчика. Фури- 
он Ярость Шторма умеет оживлять де- 
ревья, а его многогрешный брат Ил- 
лидан в бою окружает себя энергети- 
ческой аурой, лихо отщелкивающей 
хит-пойнты от полосы здоровья нахо- 
дящихся рядом врагов. В предпослед- 
ней миссии за ночных эльфов он в оди- 
ночку вынес всех “нейтральных” мон- 
стров и при небольшой поддержке 
розгромил головную базу нежити. Ге- 
роя очень хорошо запускоть в розвед- 
ку, если нет других средств. Герой, 
кроме прочего, может служить щитом 
в бою с двумя-тремя мощными враго- 
ми. Пока те пытаются обнулить его 
лойф-бар, ваши стрелки могут спо- 
койно обробатывоть их с безопасно- 
го расстояния. Если вашего героя все 
ж токи угробили, его можно воскре- 
сить в Алторе — разумеется, за при- 
личную сумму. 

Второе по очереди, но не по важ- 
ности новшество — введение в игру 
так называемого Цркеер. Это ограни- 
чение на количество юнитов, которые 
вы можете произвести. Работает сле- 
дующим оброзом: чем больше у вас 
юнитов, тем меньше вы добываете зо- 
лота и леса, [ом ркеер позволяет 
получать 7 единиц золота за одну, к 
примеру, ходку пеона, а при Нав 
Иркеер устанавливается планка 3 
единицы. Несмотря на это, из 
шохты по-прежнему убывает 
по 10 единиц золота. Поэтому 
содержать большую ар- 
мию невыгодно, и вы 
приучаетесь це- 
каждый 
юнит. Прихо- 
дится розви- 
воть ту часть 
моз- 


нить 


га, которая отвечает за тактические 
навыки, беречь воинов и выводить ро- 
неных с поля боя, В синт-кампании 
эта необходимость не столь сильна, 
но мультиплеер, даже в игре против 
компьютера, все расставляет на свои 
места 

В УуагСтой || нет смысла созда- 
вать разномастные армии из всех 
юнитов, какие только представлены в 
ассортименте. Эффективно действу- 
ют небольшие отряды хорошо прооп- 
грейженных бойцов. Несколько мас- 
теров ближнего боя, несколько стрел- 
ков, пара спеллкастеров и герой — в 
таком составе на раз выносятся все 
отбившиеся от бозы вроги. Ну а для 
отаки на фортификации приглашаем 
катапульты — и при соблюдении ос- 
новных тактических канонов успех у 
вас в шляпе. 


Традиционное количество рас на 
одну ВТб растет с кождой новой 
стротегией от ВИтхаг4. После 
ЭюгСгай стало модным делать стро- 
теги стремя расами, а теперь, види- 
мо, стоит ожидать вола клонов с че- 
тырьмя противоборствующими сто- 
ронами. Правда, Вйегаг все еще ос- 
тается единственным разработчи- 
ком, способным грамотно сболонси- 
ровать всю эту катавасию (само со- 
бой, не без помощи армии фанатов} 
Конечно, было бы опрометчиво де- 
лоть окончательные выводы, не отыг- 
ров пару недель в мультиплеер. Но 
судя по тому, что игроки еще со вре- 
мен беты вовсю режутся на ВаШе.пе!, 
боланс в ММагСгай И очень даже при- 
сутствует — да и было бы странно, 
получись иначе. Пусть не идеальный, 
но непрерывно поступающие отзывы 
и пожелания стротегов помогут сде- 
плоть его отточенным, как лезвие 
бритвы. Уже сейчас многие предска- 
зывают УМагСтайу участь прямого 
наследника З!агСгай и в ближайшем 
будущем — доминирующей кибер- 
спортивной ВТ. 

Расы и в самом деле различаются 
не меньше, чем старкрафтовские. 
Люди и орки сильно изменились 

со времен второго УМагСгай. 
Переработан_ институт 
спецспособнос- 

тей — к примеру, 
футмены овла- 
дели способно- 


ДОЖДАЛИСЫ 


стью Бел (щит перед собой, меч 
сбоку}, о рыцари лишились прова сто- 
новиться паладиноми и изучать магию 
против нежити. Лучников сменили гно- 
мы с допотопными ружьями. Гирокоп- 
тер несет но борту бомбы, коими ще- 
дро потчует врогов. Появился поро- 
вой танк, пригодный для транспорта и 
осады, зато исчезла катапульта. Вме- 
сто могов у людей теперь два видо 
спеллкастеров — Зогсегезз и Рием: 
прочих рас, собственно 
Орду покинули гоблины, зато по- 
сле некоторых событий к орком при- 


Кокиув 


соединились минотавры — эти могу- 
чие бойцы ближнего боя пришли на 
место огров. Здания орков научились 
выпускать защитные шипы. Принципи- 
ольно изменилась их магическая сис- 
тема — всякие некроманты теперь иг- 
рают на стороне нежити, а магией 
умею- 
кастовать 


орков занимаются шаманы, 
кроме прочего, 
800105} в автоматическом режиме. 
поддержки, \М/исв 
Росог, на высшей ступени опгрейда 
обучается Неа!пд 
Маг — этот предмет, напоминаю- 
щий посох, втыкается в землю, и во- 


щие, 
(Спеллкастер 
использовать 
круг него все дружественные юниты 


здоровье 
Очень удобно пользоваться им прямо 


начинают поправлять 
в бою, кстоти 
Знакомство с нежитью и ночными 
эльфами так и вовсе полно сорпри- 
зов 
зергов тем, что 
может 


Нежить напоминает 


возводить эдания только на загожен- 
ной почве, но в остальном это абсо- 
лютно новая, доселе невиданная ро- 
са. Золото нежить добывает с помо- 
щью аколайтов, застывших с возве- 
денными рукоми у шохты, а чтобы по- 
лучить здание, достоточно лишь ини- 
циировать его “постройку” — и все, 
околайт может скользить дальше по 
своим делам, а здание появится само. 
Зиккуроты (‘фермь") нежити после ап- 
грейда начинают выполнять функцию 
защитных башен, а добытчики леса и 
по совместительству дешевое пушеч- 
ное мясо — гхолы — могут восстонов: 
ливать здоровье за счет пожирания 
трупов. Конечно, присутствует фир- 
менная могия воскрешения мертвых, 
кастуемая некромантами. Кстати, 
именно за счетэтой черты раса счито- 
ется сильнее прочих среди игроков в 
мультиплеер. Тох оно и есть — в горя- 
чем бою некроманты обеспечивают 
постоянный приток свежих сил. Пусть 
скелетики хрупки и недолговечны, но 
десяток свежих бойцов в переломный 
момент могут решить исход битвы 
Ночные эльфы 
взгляд, необычная раса. Их здания 
представляют собой деревья, способ- 
ные при необходимости перемещоть- 
сяиврастать в землю на новом месте 
а также дубасить врогов суковатыми 
конечностями. Ночные эльфы не рубят 
лес — поставка древесины осуществ- 
ляется с молчаливого согласия дере- 
вьев при помощи чйзрз — “светляч- 
ков”. Они же добывают и золото, зо 
виснув около оплетенной ветвями 
шохты. Основные бойцы ночных эль- 
фов, Оплдз оР Сом, умеют превро- 
щоться в огромных и очень злых мед- 
ведей, а их спеллкастеры — Опл4$ о 
Таоп — 
‘обернуться стаей птиц и 
быстро преодолеть 
большое расстоя- 
ние. Им подвласт- 


сомая, на мой 


могут в момент 


на стихия 
воздуха, и 
с помо- 


щью 


А Финальное наступление сил Пылающего. 
реднем плане водный элементаль 


одного из дгеаога’ов. 


магии Судоп они умеют нейтролизо- 
вывоть врогов, подвешивая их в над 
землей в кружащемся смерче. 


По заявлениям некоторых авто- 
ров, графика УМагСеай не столь хоро 
ша, как хотелось бы — но лично у ме- 
ня нет ни малейшего желания к ней 
придираться. При максимальном удо- 
лении комеры 
красиво. В прибрежные камни ударя- 
ет прибой, вздымая водяную пыль. 
Нод лугоми парят птицы, в лесу бега- 
ют олени, Елки растут, пальмы тоже 
Речки текут 
Флаги реют. Что еще нужно для счас- 
тя? 

Спецэффекты — зоглядение. И 
молния, и огонь, и вспышки, и энерге- 
тическая аура вокруггероев. Пусть на 
юниты ушло меньше полигонов, чем 
на модели в Мото\па — но если вас 
это беспокоит больше, чем меня, иг- 
ройте на здоровье в свой Мото 
Доже в горячке боя вы ни за что не пе- 
‘репутаете друида с дриодой, а зна- 
чит, свою главную зодачу дизайнеры 
выполнили 

Скриптовые ролики выполнены бе- 
зупречно — и по замыслу, и по режис- 
суре, и по съемке. Поскольку они сде- 
лоны на движке игры, то без труда пе- 
реходят в геймплей и обратно. Любо- 
дорого смотреть 

Комеру можно приближать и кру- 
тить, но это так, для скриншотов. Иг- 
рать все равно нодо при виде сверху. 

Звуки — фирменные, варкрафтов- 
ские. “Заг-заг” сохранился. Обойма 
реплику кождого юнита тоже имеется 
Отечественная компания ЗоНСЬ вы- 
лезла из кожи вон, чтобы издать локо- 
лизованную версию почти одновре- 
‘менно с английской. Были приглашены 
крайне профессиональные актеры. 
Русификация происходила под личным 
потронажем Вйхаг4 непосредствен- 
но в Ирландии, Что у них получилось 
— узнаете из мини-обзора 8 следую- 
щем номере. 

Но вот музыку в Ветаг4 угробили 


картинка чертовски 


Холмы возвышаются. 


нопрочь. Где те бодрящие боевые 
марши из второго МУа(Стай? Вместо 
них слышны заунывные мелодии непо! 
Вероятно 
они должны создавать атмосферу, не] 
они ее не создают. Поэтому рекомен! 
дую заменить их на ту музыку, которой 
вам нровится, хотя 6 даже и на трени 
Мата |. Благо, сделоть это не- 
сложно. 

Интерфейс бесподобен. В нем 
есть доже те опции, о которых вы не 


нятного происхождения 


мечтали — но раз попробовав, уже не! 
‘сможете обходиться без них. 

Новому УагСеайу гарантирован 
шквальный успех. Собственно, он уже 
пришел. В чем, между нами говоря, 
никто и не сомневался. Если вы еще не 
— ступойте в магазин за коробкой | 
Девоться некуда. От судьбы не уй. 
дешь. № | 

т 
ождались? 


Вправоаиность 
ожиданий 


10.0 
3.0 
7.4 
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`©# ММопдегз. 


Аде о! ММопег 

дело №1 

Итак, Аде о УМопфегэ. Амбициоз- 
нейший проект разработчиков с по- 
бедным нозвонием Тйутрь Эс, 
подхваченный не менее горделивым 
издателем Софеплд оЁ Оеуеюрегз 
(который, увы, почил в бозе, но поче- 
му-то все еще числится издателем) 
Творческое развитие идей игры 
Момег о Моде — суперхита среди 
походовых стратегий, игры, которая 
пять лет не покидола всевозможные 
Тор-100, и вытеснить ее удолось 
только после того, как было принято 
решение просто исключить из спис- 
ков проекты, выпущенные ронее оп- 
ределенного срока! 

Классическая походовая страте- 
тия, ге игрок развивоет города, но- 
нимает в них армии и водит их в по- 
ходы, ведет исследования, разведы- 
вает корту. Стротегия — в жанре 
фэнтези, а потому изучаются закли- 
нания, а герои постепенно набира- 
ются опыта 


Классическоя — и вместе с тем 
необычная. Неговз о МАН! & Мадс 
сейчас гордятся тем, что им удалось 
— насилу-то, к четвертой части! — 


Дамы и господа! Перед нами довольно своеобразное де- 
ло. Сегодня мы рассматриваем не очередную серию супер- 
звездной М9! & МИхагагу: СаП Фо. 
‘даже не продукцию малоизвестной южноафриканской ком- 
пании “Темная Зебра”. Нашего вердикта ждет продолжение 
игры, которая не снискала лавров. Игры, реакция на которую 
была весьма и весьма прохладной, а многие даже объявили 


Мы разбираем сегодня прошение о пересмотре дела Аде 


[{р-/[зом2. добатез. сот] 


дым 


за номером 23 и 


снабдить каждый отряд особым 
спецсвойством; бойцы в Аде о 
Муопег облодали целой серией 
специфических характеристик, ре- 
жимов атаки и защиты. Взаимоот- 
ношения между расами пошли да- 
же дальше, чем в Мазег о Мадгс: в 
захваченном городе глубоко враж- 
дебной вам расы нельзя построить 
ни одного приличного отряда, кро- 
ме боевых машин, и необходим по- 
стоянный гарнизон, чтобы избежать. 
бунта. А мнение расы о вас зависит 
оттого, что вы для этой расы сдело- 
ли: построили в их городе что-ни- 
будь полезное — плюс, кровожадно 
подавили восстание — минус 
Города в первой Аде о \Уопдегз 
не строят, их доже увеличить нельзя; 
какой есть, таким и останется, разве 
что разрушить можно. И пере. 
в него другую расу. От размера го- 
рода, кстати, зависит очень многое: 
отряды четвертого уровня можно 
строить только в самых больших го- 


лить 


родах, занимающих четыре клетки 
Третьего — в тех, что занимают не 
менее трех, и так долее 

Изящные заклинания, позволяю- 
щие, например, вырастить но карте 


А Рождение Арахны, предводительницы темных эльфов. 


рите? Ну и пес с ними. Кто первый 


деревья, 
врагов. Гибкая система роста героя 
в уровнях 

И, наконец, сногсшибательное 
изобретение: одновременные ходы 
сторон. Все армии ходят одновре- 
менно, а не поочередно. Строго го- 
воря, новинка не ток уж ново: оно 


отакующие проходящих 


присутствует во многих, 
ких стротегиях, начиная с древней 
УСА Рюпеь. Но там, простите, глу- 
бокий космос, где нет дорог и пере- 
крестков, а зночит, нельзя никому 
дорогу заступить. Встретиться в 
межзвездном пространстве “по пу- 
ти’ невозможно. Или, по крайней 
мере, в невозможности этого легко 
убедить игрока. Ну а на дорогах ар- 
мии неизбежно должны сталкивать- 
ся в середине пути. Обычно в этом 
усматривают некую проблему, 
Разработчики с этой проблемой 
обошлись просто: они ее проигно- 
‘рировали. Могут столкнуться, гово- 


космичес- 


встал, тот молодец. Провда, сост 
зание в скорости с компьютером 1 
пошаговой игре кое-кто может 
счесть экстравагантным упражнени 
ем, но 

Спрашивается, кок же такая 36 
мечательная игра ухитрилась нё 
стать хитом? 

Если полистать вердикты тех вре: 
мен, то первое, что мы том увидим 

это жолобы на графику. Но, меж 
ду номи говоря, игровые журнолис 
ты чрезвычайно редко имеют обро! 
зовоние художественного критико 
А потому впечатление о графике = 
кроме, может быть, совсем уж воли! 
ющих случаев - 
желательный результат. Я готов по 
биться о зоклод но свою последнюю 
выходную шляпу, что графика 
Негоез оЕМоНн & Мадгс М, будь оно 
произведением начинающей конто: 


подгоняется под 


рыиз Руритании, удостоилась бы от 


( ИИ Е | 


журнольного сообщества тыкания 
польцем и громкого, презрительно- 
го*фи!, Однако из уважения к ЗРО 
пришлось поискать и найти в ней по- 
вод для восхищения. 

Кроме того, уже тогдо было со- 
вершенно очевидно, что уж эти-то 
жолобы будут разработчиками во 
второй серии всесторонне удовле- 
творены. Потому что исправить гро- 
фику 
годы разве что авторы Овсрез не 
сумели ко второй части внести в 
этот аспект своей продукции суще- 
ственные улучшения. 

Разумеется, Тиутрв Зю4юз не 
обманула ожиданий. Леса, поля и 


проще всего, и за последние 


реки просто сияют яркими краска- 
ни. Бойцы стали крупнее и симпа- 
тичнее. Кометы и прочие метеоры 
зыписывают по экрану изысканные 
петли и осыпают окрестности ис- 
хроми, Всеобщая радость и блого- 
растворение! Честно говоря, доже 
яумилился. Карта понравилась мне 
навид доже больше, чем в “Демиур- 
тах". А с Героями” и сравнивать 
нечего. 

Правда, тут сразу же хочется 
плеснуть деготку. Дело в том, что эти 
прелести несколько противоречат 
основной зодаче карты: понятности 


Ядо сих пор не научился однозноч- 
но распознавать, проходимый ли 
передо мной участок или нет, и если 
проходимый, то в какой степени. До, 
конечно, похлопав по карте указа- 
телем перемещения войск и изучив 
предлагаемые траектории отряда, я 
иогу получить об этом некоторое 
представление. Но, признаться, хо- 
телось бы, чтобы это было очевид- 
ным не только программе. 

Одно радует; в бою т 
проблемы нет. А то и повеситься 
недолго. 

Жалобы на “тормоза” сейчас 
уже неоктуольны. Требования к про- 
цессору на сегодняшний день особо 


серьезными не назовешь, да и па- 


мяти надо 


не бог весть сколько. А от видео не 
ждут и вовсе ничего, 

Были жолобы на искусственный 
интеллект — но не написана еще та 
игра, которую не будут за него ру- 
гать. Высказывались вполне обосно- 
ванные претензии к подземельям, 
где можно было разжиться полезны- 
ми вещичкоми: и монстры том себя 
вели как-то избыточно глупо, и ве- 
щички, в сущности, не так уж полез- 
ны. Но никто не мешол эти самые 
подземелья-руины игнорировоть, 
словно их в природе не имеется 

А за что все-таки на сомом деле 
руголи Аде оР\Мопдегзе Походовых 
стратегий такого типа слишком ма- 
ло, чтобы ими можно было разбро- 
сываться из-за количества цветов на 
экране или высоковатых системных 
требований. Да и вообще, немного 
на свете стратегий не в реальном 
времени: кок показал опыт, они пло- 
ховато поддаются клонированию. 
Фирме, у которой есть свободные 
программисты и художники, но не 
нашлось даже самого завалящего 
сценариста, проще лепить очеред- 
ного “убийцу агсгай" 

В чем же дело? 


Черепаховая 

болезнь 

Я утверждаю, дамы и господа, 
что жанр походовых стратегий вот 
уже почти десять лет как стродает 
тяжким недугом. И с годами недуг 
усугубляется, отвращая от строте- 
тий как новичков, так и преданных 
поклонников. Назовем эту эпиде- 
`мию черепаховой болезнью. 

(Смйхавоп блистательного Сида 
проходилась часа за четыре, за 
пять. Можно и быстрее, если карта 
соответствующая. Его же следую- 

стратегия колонизо- 


щий проект 
ции Америки, Союпеаноп — была 
по-мейеровски оригинальна, изящ- 
на и интересно, но... средняя про- 
должительность партии составляла 
порядка 20-30 часов. И 
редкая птица доле- 
тала до середины 
Миссисипи! 
На 
рое время Сид 
Мейер оставил 
труды 
поприще, и 
ший меч подхватили гос- 
пода из ЗИТесй. Появились “масте- 
ра”: Мачег оЁ Опоп и Мазег о 
Мао. Сделанные в лучших тро- 
дициях Сида и вместе с тем ук- 
лодывающиеся в разумное 
время. В четыре, 
часов 

Второму Мазег оЁ 
Опоп шесть часов было 
“на один зуб”. 

Я еще помню вре- 
‘мена, когда можно бы- 
ло скоротать вечерок 
за  тремя-четырьмя 
партиями в Негоез оЁ 
Мон & Мадк. Уже к 


некото- 


на этом 
выпав- 


шесть 


Е 
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4 Эффекты не просто показывают возможности, 


а создают настроение! 


А. Говорят, на севере люди страдают снежной слепотой. 


Как я теперь их понимаю! 


‘Зсепано: Гипфатенёы Е/етелёы 


ыы 
Г 
пл 


А В большинстве сценариев стороны равноправны 


третьей части сериола хароктерный 
срок прохождения утроился 

И что-то я очень сомневаюсь, что 
такое увеличение продолжительнос- 
ти вызвано пожеланиями клиентов. В 
стратегическом жанре, в отличие от 
приключенческо-ролевого, показо- 
тель “количество игровых часов" пока 
еще не стал приманкой для игрока. 


Не скажу, что с черепоховой бо- 
лезнью не борется вообще никто. 
Например, “Демиурги” оказались- 
таки приятным исключением. Но. 

И вот по этому-то малоприятно- 
му показателю — длительности от- 
Аде о! ММопфегз, 
увы, оказалась чуть ли не рекордс- 
меном 


дельной партии 


А Гномы охраняют древних идолов. Видимо, там, кроме 
идолов, что-нибудь ценное припрятано. 


Но первый взгляд заманчивая 
возможность штурмовать город 
сразу несколькими армиями на по- 
верку привела к длиннейшим бато- 
лиям с десятками участников, Соми 
посудите: ведь если армии осожда- 
ют город с розных сторон, то с кож- 
дой стороны должно быть достоточ- 
но просторно. Если город этот — 
‘большой (а в игре крупные города и 
на карте занимают больше места}, 
то. 

Поместить всю эту толпу на од- 
ном экране — значит переходить к 
микроскопическим фигуркам или 
плоским значкам, что в наши време- 
на кажется немыслимым. Следова- 
тельно, на поле боя придется сде- 
лоть прокрутку. И немаленькую. 

А теперь представьте себе, что 
врог приходит квам тремя отрядами 
и начинает передвигать войска. 
Сперва двух из первого отряда, по- 
том одного из второго, одного из 
третьего, еще одного из первого... 
Все это время комера дергается, 
кок в припадке, силясь показать нам 
все, что происходит. А мы это оце- 
нить никак не можем: голова бы не 
закружилась от этих прыжков! 

И это только полбеды. А беда — 
в том, что рост городов и строитель- 
ство войск занимают много време- 
ни, ходят персонажи на короткую 
дистанцию, а корта — ого-го какая. 
Хорошо хоть, нам не пытаются по- 
казать все, что на этой карте проис- 
ходит. 

Мне искренне жаль бедняг раз- 
работчиков 
веер разнообразных претензий. 
Но их зодачо стояла ток: сквозь 
всю эту шелуху найти и исправить 
настоящую проблему: затянутость 
игры 

Что можно для этого сделать? 

В первую очередь — уско- 
рить боталии. В новой игре ов- 
торы 
можностей масштабных осад. 
городов, но сделали их ме- 
нее выгодными, усугубив 
различия между слабыми 


( 


Они получили целый 


не отказолись от воз- 


и сильными бойцами; тем самым ро- 
зумнее оказывается вести на бой 
молое количество элитных воинов, 
а не толпы всякой мелюзги. Может 
быть, это решение и покажется 
спорным — ведь тем самым страте- 
тия вроде бы упрощается, — но, 
прово же, выигрыш во времени того 


стоит 

Несколько упростили процессы, 
которые раньше отнимали больше 
всего времени, Например, лечение 
если отряд стоит несколько ходов в 
городе, чтобы восстановить утерян- 
ное здоровье, игру это не ускоряет. 
Сейчас он тоже должен лечиться, но 
есть мгновенно делающие это здо- 
ния, да и штатные лекари работают 
скорее. 

Еще одним величайшим тормо- 
зом игры были непокорные города. 
Ведь если для повиновения нужно 
держать гарнизон — то армия, за- 
хватившая его, дольше не пойдет 
Ну а уничтожить город — остаться 
‘без долговременной прибыли. Уст- 
ранить это — значило лишить игру 
вожнейшей особенности, и на это 
не пошли. Но теперь бунтует мень- 
ше рас, а значит, ряд городов мож- 
но-таки уничтожить 

При штурме города теперь мож- 
но выбивоть ворота не только таро- 
ном или катапультой, но и оружием 
простых бойцов. Кто не знал преды- 
дущей части игры, может и не 
понять, в чем здесь 

причина — для 
радости 


А В хранилище магии сама природа восстает против нас. 


Однако учтите, что осадные моши- 
ны ползают ме-е-едленно, и вся ото- 
кующая армия вынуждена была та- 
щиться с той же скоростью. В те вре- 
‘мена моей любимой расой были аз- 
роки: их боевые слоны умели ломать 
стены и не зомедляли солдат. Это в 
моих газах искупало любые недо- 
стати 

Резюмирую: путем минимальных 
изменений идеи игру удалось уско- 
рить по меньшей мере вдвое. Ура! 


Дивный 

пестрый мир 

Но хвотит о недостатках, кото- 
рых удалось избежать. Поговорим о 
достоинствах 

В стратегиях принято хвалить 
изобилие рас. Причем обычно хва- 
лят абсолютно зря: разнообразие 
сторон исчерпывается их отрисов- 
кой и минимальными “косметически- 
ми” 
Здесь, к счастью, не ток! 

Если утверждается, что расы в 
игре разные, то выбор стороны дол- 
жен существенно менять стротегию 
или хотя бы тактику. В противном 
случае мы имеем всего лишь разные 
картинки для одного и того же. 

Известен относительно легкий 
способ добиться разнообразия 
стратегий: расы делятся на “быст- 
рые”, которые сильны в начале игры, 
и “медленные” — они сперва слабы, 

но потом получают 
очень мощ- 


изменениями характеристик. 


ные возможности. Примерно так 
был когда-то давно устроен боланс 
Негоез о МЮН! & Мадк. Ток устро- 
енонив Аде о М/опдего 
Ну, а что до тактики — то здесь 
полное роздолье. Чуть ли не кождый 
род войск выше первого уровня до- 
ет совершенно особые тактические 
возможности. Куда там “Героям”! 
Что особенно приятно — проду- 
маны интересные взаимодействия 
способностей. Например, шаман 
орков может перехвотывать кон- 
троль нод животными. Понятно, что 
тем самым он попросту отбирает у 
противника волков и тому подобных 
тварей; интереснее, что на лошадь 
под всодником он тоже действует, 
но, поскольку сом наездник ему не- 
подвластен, конный боец просто вы- 
ключается из боя, будучи не в силох 
управлять своим животным! 
Свойств, нарушающих баланс, я 
пока тоже не нашел. В первой части 
игры их хватоло; особенно отличо- 
лось умение Ше З!еа!пд, делающее 
героя супертанком и потому обяза- 
тельное при генерации предводите- 
ля, ток что специольной заплаткой 
пришлось его ограничивать 
Зочем-то усилили роль менедж- 
мента поселений. Не могу сказоть, 
что я в восторге от этого нововведе- 
Честно говоря, до серьезной 
задачи — как в “Мастерах” — он не 
дотягивает, а времени отнимает те- 
перь больше, чем раньше. 
Совершенно неожиданно изме- 
нилась стратегия от введения “гро- 
ниц”. Дело в том, что глобальные 
заклинания — а это, кок извест 


ния. 


но, важнейшая часть почти лю- 
бой фэнтези-стратегии — 
можно применять только 
территории 
или в непосредственной 
близости от короля. Но. 
сом факт захвата го- 
рода не так уж силь- 
но влияет на рубе: 
жи. Нодо еще стро- 
ить в городах башню 
мага, а это дело 
очень долгое: за то 


на своей 


4 Дракону незачем ждать, пока пешие ящеры вышибут 


ворота. 


время, что строится башня, можно 
осилить штуки четыре других зда- 
ний. Новерное, их бы никто и не 
сроил, и от глобальных чар при- 
шлось бы, скрепя сердце, отказоть- 
<. но от тех же башен зовисит и 
возможность строительства прочих 
здоний. Так что, хочешь не хочешь, 
опридется 

В совокупности с враждой меж- 
дуросоми это приводит к тому, что 
зопрос “захвотывоть город или раз- 
рушоть?” стоит вполне серьезно. 
Между нами говоря, часто ли вом 
приходилось зодавоться этой ди- 
леммой в других стротегиях? А ведь 
это очень сильно влияет на ход иг- 
ры, Строительство необходимых 
бойцов вполне можно вести в двух- 
трех городах. Конечно, разрушен- 
ный город не будет давать доход, но 
зедь и проблем не создаст! 

Правда, если мы организуем 


между собой и врагом широкую ней- 
трольную полосу, лишенную поселе- 
ний, то возникнет другая трудность: 
пока мы будем подводить подкреп- 
ления, противник успеет постро- 
ь слишком сильные гарнизоны 
к что бездумно нажимать на 
кнопочку не получится. 

В первой части игры возмож- 
ности построить новый город не 


было вообще. И это вовсе не 
ток дико, как может показаться: 
во-первых, готовые города де- 


чем больше свойств боя жестко 
зодает сценарий, тем разносб- 
рознее эти сценарии будуг. В 
Аде с! Мопдегз | создавать 

поселение с нуля можно, 

но... не нужно. Все ровно 

з0 то время, что оно 


вырастет до при- 
стойного, 


ых ] 
| 
поют игру быстрее, а —\ 


уровня, можно успеть трижды пере- 
сечь карту. И если наша битва не 
называется “Стояние на реке Угре", 
то лучше обходиться тем, что есть 

А вот по части заданий на мис- 
сию игра, увы, далеко позади “пла- 
неты всей". В наши дни сценарий с 
темой, отличающейся от “убей их 
всех”, — уже не роскошь, а жизнен- 
необходимость. Обидно до 
слез, что авторы ею пренебрегли 
Право же, достичь этого не так уж 
сложно. Хотя допускаю, что устрой- 
ство искусственного интеллекта по- 
мешало. 


ная 


И снова 

о “ролевых 

стратегиях” 

Уже не раз и не два разные авто- 
ры пытались заявить жанр “ролевой 
стратегии”. Под этим понимали, как 
правило, только одно: У отрядов 
растут характеристики. 

На мой взгляд, идея немножко в 
другом. В ролевых играх, как на- 
стольных, так и компьютерных, эле- 

мент срожения 
занима- 


А. Фростлинги предпочитают летать: не зависишь от террито- 
рии, да и крепости брать проще. У них “авиация” состав- 


ляет половину армии. 


етдостаточно много места; но так- 
тика боя там построена не на пе- 
ремещении сил, а на взаимодейст- 
вии отдельных бойцов и их уникаль- 
ных возможностей. Предлагаю ро- 
левой стратегией именовать такую 
игру, которая от ролевого жанра 
берет логику боя. И чем детольнее, 
чем разнообразнее эта логика, тем 
интереснее получиться 
игра 

Вот этим-то и замечательна на 
самом деле Аде оЁ М/опдег» |. Зо 
это — а вовсе не за буйство красок 

я с удовольствием поставлю игре 
высокий болл 

Кстати, одновременно с Аде о! 
\М\опдегз появилась еще одна игра, 
которую тоже можно назвать роле- 
вой стратегией. Но она идет к цели с 
другой стороны: позволяет сделать 
СЕРС по-настоящему интеллекту- 
ольным развлечением. Я говорю о 
Мемепмииег МаРв. Но подробно о 
ней речь пойдет в другой статье. 

Нуи слюбимым развлечением — 
поднятием уровня персонажа — де- 
ла обстоят ничуть не хуже, чем влю- 
бой компьютерной ролевке по во- 
шему выбору, за исключением раз- 
ве что вышеупомянутой Мемегиитег 
Моне. Вориантов карьеры героя 
немало. На новом уровне выбиро- 
ется, какое преимущество ему до- 
бовить, и каждое из них может здо- 
рово повлиять на тактику боя. 

Увы, компьютер далеко не на сто 
процентов использует возможности 
вверенных ему войск. Хотя ругать ис- 
кусственный интеллект особо не за 
что: действует он не ток уж плохо. Но 


может 


только поигров с живым человеком, 
‘осознаешь всю красоту тактики этой 
игры. Непременно попробуйте! 

Итак? 

Господа присяжные заседотели, 
я ходотайствую за безоговорочное 
опровдоние Аде о! \Мопфегз |. Да, 
игра долеко не безупречна. Да, 
много баллов она потеряет за ин- 
терфейс: за непонятную проходи- 
мость карты, за навязчивое сообще- 


ние “Не все ваши войска сделали 
ходГ, за то, что Езс в режиме города 
дает не возвращение к карте, а ко- 
нец хода 

Но разнообразие тактического. 
боя, возможность воевать “не чис- 
лом, а умением", обилие новых и 
свежих идей с лихвой это искупает. 
До, едва ли игра всерьез угрожает 
популярности Негоез оЁ МЮ! & 
'Мадгс: оно находится в другой *эко- 
логической нише”, требует более 
серьезного и вдумчивого подхода. В 
век “сверхоблегченных” игр прият- 
но встретить проект, сочетающий 
вдумчивость былых времен с графи- 
кой времен новейших 

И наконец — Аде оЁ М\опегз И 
возрождает-таки тродиции древне- 
го, но не забытого Мазег оЁ Мадг, 
и во многом превосходит 
славного предка. А о первой Аде о 
\Мопдеге забудем. Бог с нею. № 


своего 


Аде ог \Мопшег$ |1 — несомненный 
Шедевр пактическоео боя и сыльная 
заявка на возрождение ролевых стра- 
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месте настоящие бойцы... 


Необходимое 
вступление 
Как правило, говоря о ролевой иг- 
ре, обсуждают сюжетные ходы, диоло- 
гии Ее Величество Графику, Если вы 
ожидаете того же и от меня — увы. 
Во-первых, редко, очень редко в 
ролевой игре встречается хоть какое- 
нибудь новаторство, Мой! & Маде Х 
ничем — кроме сюжета и графики — 
принципиольно не отличается от МОМ 
&Мадс!. А в Меегмтиег ММ доста- 
точно особенностей, которые выделя- 
ют ее изо всех существующих на сего- 
дняшний день игр. Ими мы и займемся. 
А вторую причину невнимания к 
вожету игры мы раскроем чуть попоз- 
же. Она вытекает из этих новшеств. 
Сразу скажем обо всем, что в этой 
игре обычно. Это — классическая роле- 
вая игра в реольном времени, с трех. 
мерной графикой. Вид — от третьего 
„лица. Диалоги — свыбором реплик 
Это вы видели везде. Перейдем к 
тону, чего нивы, ни я доселе не видели 


Не числом, 

но умением 

Помнится, когда я издеволся над 
эпохальной игрой Рос! оГКафапсе, на 
диске нашего журнала меня упреколи 
в том, что я не оценил красоты тамош- 
них “тактических сражений”, Теперь 
все желающие могут увидеть, что то- 
кое тактика сражений в ролевом жан- 
рено самом деле. 

(Скажу сразу: у Меуегмтег Мом 
еще немоло интересных и доже уни- 
кальных черт. Ноначнуя сэтой, Потому 
что даже те, кто воспользуется ею толь- 
ко лишь кок классической компьютер- 
ной ролевкой, смогугоценить и прочув- 
ствовоть тактическую сторону игры 


лом оценить противника. И расстояние до него. Будь на их 
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Настольно-ролевые игры неплохо, 
развили искусство боя молых групп 
Сражение высокоуровневых персоно- 
жей, по идее, не имеет ничего общего 
стен, что предлагает ном большинст- 
во компьютерных стратегий: у кождого 
героя не одно, не два, не пять возмож- 
ных действий. Даже “обычные” воины, 
ите наделены довольно богатым арсе- 
нолом спецприемов. Но когда игроки 
и мастер собираются за столом, они 
часто пренебрегают расчетом манев- 
ров персоножей (хотя книги прямо 
предлисывают пользоваться планом 
битвы и фигурками бойцов) 

В компьютере отыгрыш маневров 
кок бы сом собой разумеется. Оста- 
лось совместить одно с другим. 

Как ни странно, Меуегмитег Маз 
— первая игров своем жанре; котороя 
этого достигло. 

Раунд боя — тот отрезок времени, 
за который можно совершить дейст- 
вие, — длится, по правилам третьей 
редакции 080; шесть секунд. Этого 
времени как роз хватает, чтобы ре- 
шить, что делать, и исполнить реше- 
ние, На отдачу команды уходит от пол- 
секунды (на самые простые ходы) до 
двух-трех секунд, Не расслабишься, но 
и подумать время остается 

Мы руководим одним-единствен- 
ным героем. У него могут, конечно, 
быть спутники — управляемые компью- 
теромили человеком — но онидумают 
самостоятельно, без нашей помощи. 
Поэтому раунда как роз хватает. 

'Авыбироть есть из чего. Даже в со- 
мом начале, когда наш альтер эго еще 
почти ничему не научился, Что уж гово- 
рить о более высоких уровнях, когда 
маги владеют множеством заклятий 
воины знают немало приемов! 
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При генерации персонажа можно выбрать любой уровень 
детализации: от готового героя до полной настройки всех 
его умений. 


Но много. вариантов действия — 
это только часть необходимого; Мы 
знаем немало игр; где формально вы- 
бор широк’ а фоктически очевиден: 
одна-две возможности намного силь- 
нее и эффективнее остальных, Здесь, к 
счастью, не ток. 

В Мемегиитег МАМ; можно сра- 
жаться почти так же, как в настольном 
приключении — только в режиме ре- 
ального времени и видя перед собой 
поле боя. Здесь работает все: засоды 
и разведка, строй и обходной мо- 
невр. 

В играх класса Мон! & Маде 
группу героев можно рассматривать 
как единую боевую машину, каждый 
ход плюющуюся несколькими закли- 
наниями и наносящую пару ударов 
мечами. В Мемегитег ММ душа 
тактики — маневр. Занять провиль- 
ную позицию, вовремя сместиться, 
зайти за спину, перекрыть проход, 
‘оказаться поближе К целителю — вот 
очем должен думать игрок. При удач- 


ном расположении воин может з0- 
нять глухую оборону, пока его спутни 
ки, будучи в безопасности, уничтожо, 
ют противников и лечат его роны. 
При заблаговременном выступлении 
вор может лишить вражеских магов 
возможности применять чары на не- 
сколько раундов 
что товарищи подовят врожеских 
бойцов быстрее, нежели те розвер. 
нутся и изрубят его в куски 

Уже давным-давно говорят о “ро. 
левой стратегии” — игре, в которой 
совместятся черты обоих жанров. Но 
до недавнего времени, будем честны, 
эти попытки оставолись безуспешны: 
ми. Порой игры оказывались удачны: 
ми, но ни одна из них — даже звезд: 
ный оддед АШапсе — не реолизово- 
ла в полной мере тактики “ролевого” 
боя, 

Уже за одно это Меуегуимег 
'М№9№Мз заслуживает высших боллов в 
рейтинге. А ведь это — еще только 
начало. 


понадеявшись, 


Я 


= Радуга-дуга — не помеха нашему товарищу. Это потому, 
что здесь запрещена драка внутри группы. 


Кто мешал 

выдумать непро- 

мокаемый порох? 

С довних времен считалось, что 
Мюстольные” провила не могут быть 
Перенесены в компьютер. Одноко 
причина тому крылась не в какихто 
бъективных законах мироздания, ав 
юм простом фокте, что господство- 
Завшоя в те времена система АБО, 
Ав являлась системой. 

Провило АБД собирались “с ми- 
упонитке". Делалось это обычнотак 
Котто заметил, что интересно будет 
волизовоть такую-то идею. Или что в, 
юкой-то ситуации игра выглядит от- 
псовенно нереолистичной. И этот кто- 
"опросто добавлял новое провило к 
сольным. Совершенно не заботясь 
том, кок оно будет взоимодейство- 
вать со старыми. “Система” не остов- 
то возможности описоть такие взои- 
юдействия. 

Более того: огромное множество 
[ровил лежало неиспользуемыми про- 
о потому, что, хотя они никому не 
Мужны, выбросить их рука не подымо- 
кс». Ток, например, один из авторов 
АО&О испытывал, похоже, какое-то. 
здоровое пристрастие к стеклу; ес- 
ри зоклиноние могло что-нибудь де- 
1оть со стеклом (скажем, разбить его) 
- оно резко повышолось в уровне. 
Нодо ли говорить, что заставить игро- 
оло доброй воле пользоваться “стек- 
Анными” заклинаниями мало кому 
поволось? 

В третьей редакции правил 2&0 
ке это в корне изменилось. В пер- 
Зую очередь, она стола действитель- 
Ю системой: безо всякого труда по 
ей можно понять, как взаимодейст- 
уст между собой любые провила 
более того, добавляя новую возмох- 
юсь вы — если сделаете все кок по- 
[юхено — овтомотически опишете ее 
вязь с остольными. И вам не придет- 
‘агодоть, отменяет ли ее зоклинание 
{юзрушения могии и доетли оно про- 
Тивнику возможность свободной 
токи. 

`Однско компьютерные розработ- 
ми не срозу осознали открывшиеся 


перед ними новые возможности. И по- 
тому, новерное, Рос! о ВаФопсе (если 
‘помните, его заявляли как “первую иг- 
рупотретьей редакции РО") был сде- 
лан по старому образцу: мол, упомя- 
нем несколько знакомых слов, и пусть 
игроки подовятся, Я не преувеличу, ес- 
ли скажу, что для знатоков настольной 
системы (в их, между прочим, в мире 
насчитывается не один миллион] такой 
“подарок” выглядел откровенным из- 
девотельством. 

Таким образом, первоя игро по 
[80-3 вышла только что. Мы ве сей- 
чос обсуждаем. 

Конечно, в Меуегийтиег Мам тоже 
пришлось ввести коё-кокие попровки 
по сровнению © оригинолом провил 
Но у этих изменений есть огромное, 
важнейшее преимущество-по сравне- 
нию © таковыми в Вафи 5 ба, 
Р/опезсаре: Топтел! или Роо[ о 
Вафюпсе. А именно: ихможно перене- 
сти обротно. 

До-да. Настольные игры немало 
доли компьютерным, но впервые в ис- 
тории компьютерные игры могут чему- 
то поучить своих старших братьев. Я 
уже слышал обсуждения вопросо, не 
стоит ли ввести в приключения ОС) 
новые способности из Меепиег 
Мань. Поверьте мне, если такие вещи 
говорит серьезный игрок — то это ве- 
личойшая похвала, которую можно, 
сделать компьютерной ролевой 
игре. 

Ведь до сих пор розробот- 
чики — с лицензиями и без — 
ток и не достигли особых ус- 
пехов в деле привлечения на 
свою сторонутех сомых милли- 
онов любителей 080, СИЕРЗ и 
других настольных систем. Это, 
может показаться странным — в “ 
России еще многие верят в то, что 
живые ролевые игры “устарели” и “про- 
игрывоют конкуренцию компьютер- 
ным” — но на самом деле популяр- 
ность доже вполне достойных про- 
дуктов, вроде той же ВаФи" ба, 
среди этих любителей так и не сто- 
ла достоточно высокой. И это 
‘сильно огорчает издотелей. 


/ 
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^ Юная друидка уже на первом уровне может призвать вол- 
ка или медведя. Эта предпочла барсука... 


Конечно, не в последнюю очередь 
причина в том, что эту аудиторию 
больше интересуют не знакомые сло- 
вечки, а возможность кооперации < 
друмми игрокоми, Вероятно, именно 
поэтому, согласно исследованиям 
двухлетней давности, ролевики пред- 
почитают упомянутым игом... об. 


Маленький 

онлайн 

Неуклюжее — ‘буквосочетание 
ММОЕРС для читателей игровой 
прессы уже довно стало привычным 
Обычно его переводят’ как “много- 
пользовотельскоя ролевоя Игра в он- 
лайне”. Но при этом остается непере- 
веденной первая М— паззме/у. Точ- 
нее это звучало бы ток: “очень много- 
пользовательская игра". 

Ток вот, Меуемитмег МаРв — в 
первую очередь ММОКРС. Без первой 
“М”. 

Уже в Вафииз Со было что-то 
вроде многопользовательского режи- 
`ма.Но; откровенно говоря; ходить по 
миру Гогдонеп Веа!т$ вдвоем было 
довольно скучно. Чтобы сделать 
жизнь нополненной, едва хвотоло уп- 
равления всей разве- 
селой компанией 
собранных персо- 
ножей; одиночке 
делоть было осо- 
‘бенно не- 
чего, 


Не то в Меуегитчег МОМ. Том со- 
мый смок ощущается именно тогда, 
когда ходишь по миру вместе с живыми 
соротниками. 

Вообще-то О8Ф — игра команд: 
ноя. Она изначально расечитона на 
то, что персонажи не будут стронство- 
воть в одиночку, по крайней мере, ос- 
новную часть времени. Конечно, игрок 
в Меуепитег №9Н5 всегда имеет во3- 
можность нанять специолистов — 
взломщиков, целителей и прочих — но 
гораздо интереснее ходить настоящей 
группой. И для этого есть все необхо- 
димое. По локальной ли сети или Ин- 
тернету — игра не слишком требова- 
тельна к качеству сетевого оборудо- 
вания и связи 

Но Меуегитег МаМ отнюдь не 
предназначена для больших серверов 
вроде “шардов” Уйта Опйпе, где мир 
постоянно живет собственной жизнью 
и тысячи игроков наращивают силы и 
охотятся на чудищ. Нет, основа 
Меуегитег МОМ — сюжетная игра. 
Ради кокой-то конкретной цели герои 
<китаются по миру. А потому незачем 
делать возможной игру тысяч, Одной 
миссией — пусть доже вожнейшей — 
занимаются единицы, в кройнем слу- 

чае десятки. 

Если кто-то считает это 
недостотком — позвольте 
нопомнить, что в упомяну- 
той Ута Оппе и ее глав- 
ном  конкуренте 

Кур а 
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& Новый уровень можно выбрать в любом классе, а не толь- 
ко втом, с которого начинали. Это — фирменная особен- 


ность третьей редакции 08. 


Буегдиез! игроки серьезно стродают 
от отсутствия сюжетной основы, Том 
долгие дни игрок взращивает своего 
персоножо, чтобы он добился звония 
гроссмейстера (дгопдтаче) в шести 
ипи семи навыках либо достиг вожде- 
ленного верхнего уровня, чтобы потом 
задаться вопросом: и чем теперь за- 
няться Нет, в ММОЕРС тоже можно 
внедрить сожет — теоретически. Од- 
нако пока что никому это не удолось 
Разве что в самом общем виде. 


Бесконечная 

история 

Вероятно, скоро кто-нибудь ско- 
жет вом, что прошел Меуегмтмег 
Молю 

Не верьте ему 

Это невозможно. 

Этот человек прошел всего-новсе- 
го стартовую кампанию, прилогающу- 
ся к Меуепмтег Монь. И думает в 
ослеплении своем, что это м есть игра 
А между тем кампания том довольно 
‹тандортноя, и предназначена больше 
для демонстрации возможностей 
Меуепмтег ММ, чем для отдельной 
продажи. История с нарочито плоским 
‘сюжетом (Городу угрожает чума. Что- 
бы спасти его, нужно поймать несколь- 
ко монстров, из которых приготовятле- 
корство” — токой сюжетной зовязки 
постеснялся бы даже Ник Перумов) не 
претендует но то, чтобы остаться един- 
авенным и гловным режимом игры. Но- 
против, овторы нодеются — и не без 
оснований — 
Меуегитег Мор будут плодиться, кок 
дрозофилы, и что уже через несколько 
месицев в вошем распоряжении будут 
десятки сценариев, сделанных игрока- 
ми на добровольных началах. 

Меуегитег МоН5 — не только и 
не столько игра, сколько конструктор 
новых миров и сюжетов. И в этом-то 
она не зноет себе равных 

Вы можете удивиться: что в этом та- 
кого особенного? В конце концов, и к 
Агсопит, и к Мотомйп прилогоются 
редокторы, де все желоющие могут 
проявить себя м доказать, что в соже- 


что компании к 


тах они разбираются лучше разро- 
ботчиков. 

Так-то оно так, нос редактором 
Агсопиут никогда не сделоть ничего, 
кроме продолжения Агсопит. И с 
'Мотомип4 — тоже сомое, В этих играх 
решительно все предназночено для 
исходного. сюжета. Вы можете его 
чутьчуть развить — и только. 

А вот Меуепмииег Монк, по сути 
дело, никакого сюжета не новязывоет. 
И мира — тоже; хотя формольно игра 
‘сделана по миру ГогдоНеп Кес!тз, 
фоктически она’ основона только но 
базовых правилах 080. И ничто не 
мешает воплотить в ней почти любой 
фэнтези-сюжет. 

Сожетов этих, между прочим, ноко- 
пилось множество. Несколько лет назод 
‘деятели, выпускоющие настольные при- 
ключения, с удивлением зометили, что 
любительское творчество по многим по- 
рометром превосходит официольное, И 
что соми игроки его сплошь и рядом 
предпочитают, Довно создана сеть об- 
мена такими приключениями — ВРСА, 
доже в России имеется ее отделение. 

Еще во времена О&О-приключений 
‘серии СоБох появилась первая игра- 
конструктор: Рогдонел Ведйтз Ипйтйеф 
'АФуетиигез, или сокрощенно ЕВИА. Для 
‘нее было написано много десятков мо- 
‘дулей сновыми историями. Эта игра то- 
Же эксплуотировала же мир 
Гогдонел Веактз, провдо, правила бы- 
ли еще старыми. Авторы сценариев 
могли добавлять туда монстров по соб- 
ственному вкусу; впрочем, вариотив- 
ность была невысокой, поскольку клас- 
сов и способностей в той игре имелось 
всего ничего. 

Ток значит, ничего принципиольно, 
нового в этом отношении Мемегмиииег 
Ман не предоставляет? 

Это было бы чересчур поспешным 
выводом, Не говоря уже о возможнос- 
тях редактирования сожето, карты и 
по этим парометром 
'Меуегитег МОР но три головы пере- 
растает своего почтенного предка — 
унее есть еще одна особенность, ко- 
торойне видел доселе никто и никогда! 


тот 
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Закажите мне бе- 
седу сдемиургом 
И вот оно, главная новинка игры, 
Чего больше всего не хвотает в 
компьютерной игре тому, кто познал 
прелесть игры живой? Импровизации. 
Возможности придумать со 
‘сем новый ход сюжета, но- 
вую реплику в беседе и то- 
му подобное. ч 
Почему этого не делают — то- 
же понятно. Искусственный ин- 
теллект пока что не научился зо- 
менять живого ведущего, и в бли- - 
жайшую пятилетку, я пологою, не на- 
учится 
Вю\иоге сделола ход конем. Она 
разрешило... участие в игре живого ве- 
дущего. Который волен вселиться в 
‘любого персонажа, кроме тех, что ве- 
дутся игроками, — от мусорщика до 
короля, от коровы на лугу до драконо 
Поговорить за него с героями, может 
быть, подружиться или поссориться, по. 
ходу изменить плоны друмх существ 
При этом ведущему не придется (как 
пришлось бы в живом приключении) 
заботиться о действиях рядовых гобли- 
нов или великанов: те кок срожолись с 
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& Подумать только, что это море огня — заклинание всего- 
навсего первого круга... 


заеаниурии ЗЕЕ 
тем ЗИ 

о оны кака нео оффе чае 

авто зи рот раем возм Г] 
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= Любители настольной механики могут даже увидеть, что 
именно выпало на кубиках. В нижней панели — 
полный расчет... 
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‚А В эти костры иногда стоит носить тела умерших от чумы... 
Интересно, что нам за это ничего дурного не будет. 


"ероями, так и будут сражаться без 
хлопот со стороны мастера 

Тем, кто не знаком с живыми игро- 
мм, трудно оценить всю революцион- 
ность такого нововведения. Пред- 
стовьте себе, что в симуляторе футбо- 
ло вы лично бьете ногой (с не курсо- 
ром мыши и не джойстиком) по мячу, 
Вотпримерно такого масштаба новин- 
ху предлогает ном Мемепмтег МВК. 

В представлении разработчиков 
сообщество любителей игры выглядит 
примерно так, Персоножи собирают- 
я в онлойн-товерне. Там сидят и но- 
вички, и опытные “зубры”, прошедшие 
много компоний, Герольды объявляют: 

— Королю Азуну У требуются ге- 
рои! Оплата такоя-то! Задание: избо- 
ить селение от шайки разбойников! 

Быволье вояки кривят рты: это — за- 
дочко для еле оперившихся новоброн- 
ев. Молодежь опасливо расспраши- 
воет: что за разбойники, откуда. Нако- 
нец группа волонтеров выходит за ге- 
рольдом, а том уже следующий глашо- 
той призывает бойцов поопытнее... 

Те же, кто последовол приллоше- 
нио, попадают прямиком в приключе- 
ние, Его ведущий — это он выкликол 
через герольда королевские обещо- 
ния — разъясняет им детоли зодочи и 
исчезает, После чего следит за ними 
невидимый, готовый вселиться в но- 
блодательного постуха-информатора 
или в вожака бандитов. 

После приключения герои возвро- 
щаются в таверну — с новым опытом, 
леньгоми, волшебными предметами. 

(Со временем они разживаются все 
новыми преимуществами, которые со- 
зраняются при них из приключения в 
приключение. Персонажи хранятся ли- 
бо но сервере, либо на собственном 
компьютере. Возможны оба ворионта; 
нонгрок должен быть готов к тому, что 
по подозрению в возможном жульни- 
честве “домашних” героев пустят не 
ваоду, 

Между прочим, немало “настоль- 
4х" игроков мечтало, чтобы их герои 
моти свободно ходить от одного веду- 
щего к другому. Обычно с этим бывали 
проблемы, и только недовно их полы- 


тались разрешить. Здесь это устраиво- 
ется запросто, 

Можно организовать и соревново- 
ние, Что будет, если две группы авон- 
тористов выяснят в тактическом бою, 
кто из них сильнее? Причем интерес- 
нее выяснять это не на арене, ав боль- 
шом лесу или подземелье: Добы роз- 
ведчики имели шанс проявить себя. 


Третье колесо 

велосипеда 

Что меня спегка разочаровало — 
это обилие средств для спасения геро- 
ев, Чтобы их было труднее убить илег- 
че воскресить, Такой подход кожется 
мне чуждым духу классического 080. 
Впрочем, понять розроботчиков мож- 
но, а средства эти, к счастью, можно в 
конкретном сценарии и запретить. 

Например, мало того, что герой 
может немедленно возродиться после 
смерти, словно в какой-то, свят-свят-. 
свят, Инта ОпИпе; он еще и практиче- 
ски ничего не теряет при этом. И волен 
выбироть — возродиться но месте ги- 
бели или в хроме! Это что ж такое по- 
лучаетсяй! Надеюсь, авторы приклю- 
чений будут регулярно отменять это, В 
[80 и так более чем достаточно спо- 
‘собов для оживления. Долой короткие 
штанишки! 

Особое восхищение вызывает ка- 
мешек, который бесплатно телепорти- 
руетвхром и за гроши возврощает но 
место, с которого ты телепортировал- 
<я. Впрочем, я понимаю, зачем это бы- 
ло сделано. 

Ведь в настольной 
игре персоножи про- 
<то говорят ведущену: 
“Мы возвращаемся в. 
город”. И, если в пути 
их не тронут злые ху- 
лиганы, этим отыгрыш пути 


и исчерпывается. А здесь, че 


бродить по подземельям в 
реольном времени было 
бы доволь- 
но-то- 


 Наемнику стоит разъяснить 
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избранную тактику. Хафлинг 


Томи — полезнейший спутник для всех, кто не умеет сам 


вскрывать замки. 


ки занудно. Но все же тепепортация 
‘по двадцать роз но дню, что ни говори, 
отдает пошлостью. 

А ограничения но скватки между 
персонажами! С одной стороны, ка- 
жется логичным, что в некоторых при- 
ключениях герои из одной группы 
дроться друг с другом не должны. С 
другой. запрет на нанесение поврех- 
‘дений однопартийцам приводит к воз- 
можности колдовать огненный шар 
прямо на голову своим воинам, А это, 
уж розврот, понимаете ли, И тактику 
портит очень ощутимо: 


О второстепенном 

Скожите: мир перевернется, если я 
ни слова больше не скажу о графике 
На всякий случай не буду рисковать, 

Графика не вселяет отвращения, 
но и не наполняет сердце восторгом. 
До, оно выполнена в честных трех из- 
`мерениях; камера свободно вращает- 
< и приближоется почти на любое 
расстояние, но никто все ровно этим 
обычно не пользуется: поноромный 
обзор куда удобнее. На мой взгляд, 
краски тускловаты и придоют горо- 
дишку Меуегмгиег нечто Ройоцов- 
се. 

Анимация вполне нормольноя, 
иногда доже интересноя. Такого позо- 
рищо, кок трясущие ягодицоми орки из 
Рос! о Вафапсе, тут не встретишь, 
Симпатичная 
музыка. 


Интерфейс... скорее спорный, не- 
жели удобный. Разработчики решили 
оформить меню в виде фрактоло: от 
цели разбегается веер, пиктограмм, 
вокруг кождой из них — еще веер... 
Впрочем, наличие панели’ быстрых 
действий — весьма свободно настро- 
ивоемой — искупает все эти недо- 
стотки. 


Кто-то, наверное, больше всего 
ждал Мотомип. Кто-то — Негоез о! 
Ман! & Мадс М. Я разделял чувство и 
тах, и других, но самые большие на- 
дежды возлогол на Меуегми!ег Мон®. 
И был, что характерно, совершенно 
пров 

Вот закончу руководство по игре — 
и займусь делом. Пора сценарии к ней 
писать. У меня где-то завалялась пара 
‘десятков текстов.. № 

* Дождались? 
Первой и пока вдшиственной иеры, 
Пломовшее мечту любомелее из 
сольных ролевок. После Мемегчуоег 
НИЗ будеш спыцио выпускать п 


елки под ролевые ары! 
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БгапИ РР 


Джефф Крэммонд — с этим именем ассоциируется мир ре- 
вущих моторов “Формулы-1” в игровой индустрии. Начав свою 
карьеру программиста еще на английской “оборонке”, он по- 
тряс любителей высоких скоростей в далеком 1992 году. Имен- 
нов 92-м Е1 бгапа Рих была портирована на РС, положив на- 
чало великолепной серии бтап РИх — самому серьезному си- 


мулятору “Формул 


Путь к славе 
Разработкой игр Джефф начал 
заниматься еще в 1981 году. Тогда он 
вряд ли представлял себе, что мир, 
“Формуль-1" 
сильно. Игровое прошлое Джеффа 
началось с выпуска бирег |пуадег», 
‘аркады для ВВС. Затем последовал 
‘авиасимулятор с простым, какдвожды 
два, названием — АМаюг. К гоночной 
тематике Джефф приступил лишь в 
1984 году, сделав ВЕУЗ для ВВС и 
С64. Именно ВЕУЗ можно нозвать 
первым автосимулятором с пщотель- 
но проработанной физической моде- 
лью. Токому результату сильно спо- 
собствовало знакомство Джеффа с 
коллегой по работе — Дэвидом Хан- 
том. Брат Дэвида — Джеймс — в то 
время как роз выступал в британской 
“Формуле-3". А разток — Джефф мог 
получать все донные телеметрии от 
настоящей гоночной команды. К чему 
это привело, мы уже знаем — у РЕУЗ 
появилось множество поклонников 
среди любителей “серьезных” гонок. 
В 1986 году Джефф немного отвлекся 
‘от “болидной“ тематики — на свет по- 
явилась стратегия для С64, Ата иЗТ 
— Тре бепйпе| Игра успеха не имела, 
ив 1989 Крэммонд написал Эви Саг 
Васег. Геймером предлоголось от- 
провлять свои авто в полет с розлич- 
ных рамп и горок, совершая в воздухе 
немыслимые акробатические по. 
Настоящий успех пришел к ру 
Крэммонду в 1991 году, когда он со- 
здол 1 Стоп Рих для Атас и 5Т. За 
основу первого СР был взят сезон 
1991 года, а данными телеметрии на 
этот роз поделилась команда 
Роомоик Е1. Игра имела бешеный ус- 
пех на Апуда, поэтому тут же было 
‘решено портировать ее на РС. Что и 
было сделано через год — вслед за 
Ата СР производит настоящий фу- 
рориноРС. Естественно, ребятам из 
МетоРгове нужно было идти дольше 
А главное — они хотели этого. Хотел 
этого и Джефф. Но Сгапа Рих 2 ушло 


зотянет его настолько 


почти четыре года. М вновь фурор. 
Уже никто не спорит, что серия 
Сгап4 Рих — эталонный симулятор 
королевских гонок, Новички с восхи- 
щением смотрят на бессменного ли- 
деро, старожилы номатывают кило- 
метрож и пускают слюни в ожидании 
следующей серии. Через несколько 
летих ожидания были вознаграждены 
выходом Сгапф Рих 3. Странно, но 
ярые поклонники СР вдруг обруши- 
ваются на разработчиков с критикой 
— мол, мы столько ждали, а взамен 
получили ток малой! Действительно, 
несмотря на общий рывок вперед, 
кардинольно новых решений в РЗ 
было моловото — от Джеффа хотели 
большего. Чтобы на время успокоить 
бушующую толпу, розработчики при- 
нимают решение по-быстрому выпус- 
тить дополнение к СРЗ в виде сезона 
2000 годо. А пока суд да дело, игро- 
манов постепенно ночинают под- 
кармливоть слухоми о топ Рих 4 
Проглотив наживку, фанаты действи- 
тельно успокоились и вновь приня- 
лись терпеливо ждоть.. чуда 


Чудеса 

на виражах 

И чудо произошло. Пусть и мо- 
ленькое, но чудо. В конце концов, в. 
бескрайнем мире первой “Формулы” 
пределов совершенству нет. Что бы 
ни сотворила команда Джеффа — 
фанатам СР всегда будет моло. Но 
обо всем по порядку. 

За основу Стал Рих 4 был взят 
чемпионат 2001 года. Вы спросите 
"Апочемуне 2002, каку конкурентов 
из ЕАсихР1 20022" Отвечаю: кредо 
разработчиков СР — воссоздавать 
реальные чемпионаты до мельчай- 
ших подробностей. Согласитесь, на 
это нужно время, и немалое. По 
большому счету, серия СР всегда 
“запаздывола” на годик-другой. Иток, 
перед нами 11 команд, 22 пилота и 
17 возможных гран-при чемпионата 
2001. По кождому пилоту и команде 
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А Вот это я понимаю, вот это красота! Браво! 


доступна подробная информация 
краткая биография, количество по- 
бед, поулов, чемпионских титулов и 
так долее. По трассом токже сущест- 
вует ряд исторических спровок и про 
сто фактов: когда проводился первый 
гран-при, протяженность в милях, кто 
побеждал в последнем сезоне, луч- 
шее время на круге во время кволи- 
фикоции и гонки, абсолютный рекорд 
троссы, названия всех поворотов, 
шикан, изломов и прямых с указани- 
ем оптимальной скорости прохожде- 
ния и еще куча всяких сведений. Од- 


ним словом — традиции СР живуги 
процветают. Блогодаря тесному со 
трудничеству с командой Атом роз 
работчикам удалось добиться полно 
го соответствия действительности 
Расстановка сил в чемпионате также 
детально проработона. Так что, кои 
быгениольно вы ни ностроиволи свой 
болид, на скромной Мтпаг вы ника 
да не будете быстрее жеребщ 
Ретоп, да и горячий колумбиец Хуо 
Пабло Монтойя вряд ли ток про 


распровится с прагматичным Михоз 
лем Шумахером. 
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Роз уж я упомянул такой принци- 
пиольный момент игры, как настрой- 
хи, то довойте обратимся к РАЕ- 
ГА. Именно так называется энцик 
попедия начинающего 
мире виртуальной “Формуль-1”. Со: 
совлено она не без помощи все тех 
же ребят из Атоиз. В частности, ин- 
хенер Марк Хемсворт доступным 
языком расскожет, кок лучше всего 


инженера в 


ностроить мошину под ту или иную 
трассу, какой тип резины выброть, 
кок спланировать стратегию питсто- 


пов, и ток долее. После вниматель- 
ного просмотра этого видеокурса и 
нескольких часов упражнений вы 6 
проблем 
амортизаторы, рессоры, дифферен- 
цисл, изменять углы ноклона анти- 
крыльев и боланс тормозов, добов- 
лять седьмую передочу и вообще 
ночнете творить чудеса. Помимо ви- 
дес, в СРАЕСИА полным-полно текс- 
товых комментариев, так что не со- 
совит труда разобраться в боль- 
шинстве технических деталей. Если 


сможете подстроивоть 


хе ковыряться в настройках вам по- 
просту лень, можете воспользовать- 
я уже готовыми наработками. Есть 


дождь уже идет, но только над неко- 
торыми частями трассы. Стоит ли по- 
‘вить сухой тип резины, рискуя вы- 
и трассы, но 


лететь на мокрой ча 
зато имея солидное преимущество 
на сухой? Или лучше обезопасить 
себя, поставив промежуточный ком- 
плект резины? Эти вопросы наверня- 
ка не раз будут мучить пытливый ум 
гонщика 


Ценители 

прекрасного 

Какой аспект игры сразу же при- 
ходит на ум, если хотя бы одним гло- 
зом взглянуть на скриншоты Сгопа 
Рих 42 Провильно, графика. Серия 
СР наконец-то лишилась ольтерно- 
тивного 2,50 режима для обладате- 
лей средненьких компьютеров — те- 
перь только чистое ЗО. Еще один во- 
прос: что видит игрок в БР на экране 
чаще всего? Снова верно — болиды: 
А роз ток, то разработчики подошли 
к этому вопросу с полной серьезнос- 
тью. Чертовски красиво подошли, 
скажу я вом! Кождый болид, кок и в. 
реольной жизни, — настоящее про- 
изведение искусство. Все проработо- 


А Питстоп в исполнении механиков Агто\з. Главное — 
слаженность, быстрота и точность действий. 


настройки как для “сухих” кволифи: 
заций и гонок, ток и для дождевых ус- 
ловий, Хотя, например, выбор рези- 
ны в дождевых условиях я бы всегда 


делал самостоятельно — и вот по- 
чему. 
Перед кождой гонкой вам пока 


зывают приблизительный прогноз 
погоды на ближайшие два часо. И 
если во время старта дождь может и 
не идти, то долеко не факт, что через 
пять минут небо не разрозится но- 


стоящим ливнем. Ток что же делать? 
Рискнуть и поставить дождевую рези- 
НУ? А вдруг дождь не начнется ток 
скоро? Ведь на сухой трассе но дож- 
девой резине можно потерять до не- 
скольких секунд за круМ С другой 
и дождь все же пойдет 
непосредственно после старта, мож- 


стороны 


но 
де соперников в боксы. Или пред- 
когда 


игроть около полуминуты на за- 


стовим другую ситуацию — 


но до последних мелочей, прослежи- 
ваются доже самые мизерные розли- 
чия между конструкторскими наход- 
ками команд, четко видны оэродина- 
мические решения. Зовороживаю- 
щее зрелище — смотреть на проно- 
сящийся мимо болид, в котором от- 
рожается все вокруг: и другие маши- 
ны, и деревья, и лучи солнца! 

Но, кок говорится, не болидом 
единым. Живописную картину допол- 
няют сами трассы в окружении дере- 
вьев, болельщиков с фотокамерами 
и флагами, комиссаров, огромных 
видеомониторов и подъемных кра- 
нов, Одно плохо — на фоне болидов 
все это выглядит несколько 
бледно. Деревья при 
приближении стоно- 
вятся плоски- 


ми, а трибуны — вообще сплошное 
сборище пикселей. С другой сторо- 
ны — кого вы там собрались рассма- 
тривоть на скорости 300 км/час? А 
если еще и в дождь... Кстати, в СРА 
ноконец-то появилась еще одна ка- 
мера — из глаз пилота, Нет, по сути, 
оно была и роньше, не было лишь 
одной детоли. Но зото какой! — шле- 
ма но голове. Предстовьте ситуа- 
цию: дождь, капли подают на откры- 
воющийся козырек шлема, и на ог- 
ромной скорости поток воздуха рас- 
секает капли в противоположные 
стороны. Добавьте к этому шлейф 
брызг из-под идущего впереди боли- 
до, и вот вам полное ощущение при- 
сутствия там, на трассе. Хотите при- 
мер наворотов в жаркую солнечную 
погоду? Пожалуйста. Порадуйтесь 
парниковому эффекту от расколен- 
ного асфальта. Виден он, кок и поло- 
жено, только при просмотре гонки с 
телевизионной комеры и на длинных 
прямых. Возвращаясь к дождевым ус- 
ловиям, скаху, что на упомянутой те- 
левизионной камере многочислен- 
ные копли дождя токже присутству- 
ют. Атени, охуж эти тени... Постойте, 
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но заехать в боксы, но об этом мы и 
ток знаем, без сигнала сверху". Хотя 
послушать поздравления после удач- 
ной гонки все же приятно. 


Ближе к делу 

Обзорный курс завершен, давай- 
те перейдем к анолитическому срав- 
нению СР4 с предшественником. 
Начну с грустного — с модели по- 
вреждений. Я, конечно, понимаю на- 
целенность разроботчиков но массы, 
Джефф новерняка хочет завлечь в 
свои сети стаю гонщиков-новичков... 
Но пилоты-реалисты вроде меня жда- 
ли куда более жестокой, беспощад- 
ной к ошибкам пилота физики. А вме- 
сто этого мы все еще можем вдоволь 
поскрести колесом огрождения на 
‘небольшой скорости, не получив при 
этом прокол. Ном разрешают безна- 
казанно вытолкивать соперников на 
гравий. Кстати, о наказаниях. Пора- 
довало наличие долгожданного фа- 
льстарта. Провда, родовоться при- 
шлось недолго — наказывают чер- 
ным флагом, который всего лишь на 
несколько секунд ограничивает ско- 
рость болида. Возможно, когдо-ни- 


2 


А Попытка обгона по внутренней траектории. На узких 
улочках Монако это заканчивается трагично. 


что это я вам все расписываю? Взгля- 
ните лучше на скриншоты! 
Посмотрели? Тогда давайте пого- 
ворим о том, что не отобразить на 
бумаге, — о звуках. Все звуки боли- 
дов в СР4 были записаны заново, Ры- 
чит болид кок положено. По крайней 
мере, Апомз 2001 года звучал, ско- 
рее всего, именно так. Помимо об- 
новленных звуков, в игру наконец-то 
добавили родиопереговоры с боксо- 
ми. В общем-то, можно обойтись и 
без них — никакой полезной смысло- 
вой ногрузки они не несут. Ну повре- 
дили мы передний спойлер и намнуж- 


будь, с появлением мошины безопас- 
ности, прогревочного круга и прочих 
отрибутов настоящей “Формулы” 
разработчики всерьез пересмотрят 
систему ноказаний. И за редкое сре- 
зание шикан без обгона другого бо- 
лида нас не будут притормаживат 
за фольстарт будут ставить на по- 
следнее место в пелотоне и прово- 
дить ресторт, о за игнорирование си- 
них флагов — выдодут 10- 
секундный зюр & до. Мы 
все в это искренне верим. 
Ведь видно, _ 


А Нет, это не дефект полиграфии. Это Мику “вежливо” по- 


теснили в дождевом Спа. 


что Джефф и команд стороются во- 
всю. Нопример, обломки спойлера 
(именно обломки, а не один моно- 
литный кусок) и оторвонные колеса 
— теперь не “прозрачные объекты", 
сквозь которые можно спокойно, 
проехоть. Они инертны и резво от- 
скокивоют от болидов и огрождений, 
Доже слишком резво: достоточно 
стронно смотрится прыгоющее на 
месте колесо. 

'Долее, в СР реализованы токие 
технические детали, кок “лонч кон- 
троль" и “трэкшн контроль", И если с 
первым все ясно (отвечает за бес- 
проблемное включение первой пере- 
дочи) то на втором стоит остоновить- 
ся подробнее, Говоря понятным язы- 
ком — речь пойдет об антипробуксо- 
вочной системе, Для новичков это си- 
стема просто-таки находка — глод- 
кий старт, плавный выход из поворо- 
тов, машина ведет себя, кок прикле- 
енная к трассе. Профи же, скорее 
всего, от нее откажутся. По кройней 
мере, в сухих условиях, Из собствен- 
ного опыта скожу, что использовоть 
“трэкшн контроль” в ливень не поме- 
шоет доже мотерым пилотом 

Едем дольше. Мехоники в боксох 
чудодейственным образом ожили 
Кволификоция. Вот мы стоим в бок- 
сох, вот нас опускают на асфольт, 
мехоник смотрит, нет ли возврощаю- 
щихся в боксы мошин, дает ном роз- 
решение на выезд, и мы медленно вы- 
руливаем на питлойн. Питстоп в 
гонке токже изменился: механи- 
ки с молниеносной скоростью 
меняют резину (и 
онтикрылья, если 
надо,  золивбют 


топливо, протироют шлем — все в 
‘движении. Удивило одно — все мехо- 
ники на одно лицо. Видимо, времени 
на возню с фотографиями у разро- 
ботчиков не было, поэтому решили 
нарисовать одного парня с доунопо- 
добной внешностью — будет и меха- 
ником, и комиссаром, и папой рим- 
ским, если надо. 

'Изнебольших, но не менее прият- 
ных нововведений следует отметить 
появление токого режима игры, кок 
“быстрый круг’. Теперь, чтобы потре- 
нировоться с зоготовленными наст- 
ройками но той или иной трассе, не 
‘нужно будет кождый роз выезжать из 
боксов, проходить лишний круг и 
только потом уходить на быстрый 
круг. Мошину ставят перед послед- 
ним поворотом (на достоточном рос- 
‘стоянии от прямой старт-финиш), по- 
сле чего мы начинаем разгон и тут же 
уходим на быстрый круг. Вообще, го- 
воря о режимах игры, не могуне бро- 
сить комень в огород Крэммонда, Вот 
уже кокой год мы ждем возможности 
игры по Интернету, о в ответ получо- 
ем все ту же игру по сети (дурацкий 
Нонзеа! я вообще в расчет не беру) 
Обидно, ведь конкуренты-то не спят 
и вовсю окучивоют этот важный мо- 
мент в своих играх. 

Ну и нопоследок поговорим о 
компьютерных мозгах. Обычно при- 
ходится говорить об их отсутствии, но 
в ношем случае ситуация, к счастью, 
другая. А| в Сгал4 Рих про- 
грессирует от игры к игре. В 
(СР4 можно доже не игроть, 
в просто включить 
телевизионную 
комеру и смот- 


А “Красный барон” неудержим в проливной дождь. 


реть захватывающую гонку “ботов”. 
Железные парни без страха и упрека 
идут но самые смелые обгоны, рискуя 
выбыть из гонки, прихватив с собой 
соперника. Но не подумайте, что они 
склонны к суициду — все остается в 
пределах розумного. Что сомое ин- 
тересное — А! подвержен прессингу! 
Я неоднократно наблюдал, кок вир- 
туальный Рольф Шумахер ошибался 
под натиском старшего брата. Осо- 
бенно много ошибок совершается в 
сильный дождь, когда трасса больше 
похожа на ледяной коток, нежели но 
тоночное полотно. А какая борьба 
идет в середине пелотона — зогляде- 
нье! Очень часто на прямой старт- 
финиш в Монце окозыволись две мо- 
шины, идущие практически вровень 
И кок вы думаете — кто побеждал в 
этой дуэли? Нет, на этот роз не угодо- 
ли. Побеждала другоя машина, при- 
строившояся сзоди соперников в воз- 
душном мешке. Используя слипстрим 
и более позднее торможение, имен- 
но она зачастую входила в ВенИю 
Тибипе первой, Оставшимся не удел 
дуэлянтом приходилось уступоть до- 
рогу и уныло смотреть вслед. 
Несколько улучшен в СРА и мо- 
мент старта. Игравшие в предыду- 
щие Сгапд Рих наверняка помнят, 
насколько легко можно было, сторто- 
вов с 22 места, окозоться в лидерах 
уже после первого же поворота. В 
СР4 токое не пройдет — что с 
“трэкшн контролем", что без него. В 
десятку (© то и пятерку) вы при опре- 
деленных навыках поподете, но не 
более того. Так дело обстоит доже на 
гран-при Италии или Малайзии, где 
широченные прямые старт-финиш. А 
что делать в Спа или Монако? Орго- 
низовывать массовый заволи 
ломать себе передний спой- 
лер, а то и чего по- 
хуже? 
Увольте. 


Формула успеха 
бтап4 Рих 4 — игро, вне всякою 
сомнения, до 
все предыдущие игры серии, такинй 
же будут и последующие. Если з0: 
няться конкретикой, то к очевидным 
плюсом СР4 следует отнести велико: 
лепное графическое и 
оформление, очень хорошую фи: 
Ческую модель, легендарную отмо 
сферность игры. Ювелирной скрупу 
лезности, с которой разработчики вд 
главе с Джеффом уже какой раз под: 
ходят к делу, мог бы позавидовать кт 
угодно. Но идеал, как известно, — 
штука труднодостижимоя. Постоянно 
‘меняющийся мир “Формулы-1” огро: 
мен, и воспроизвести его со стопро’ 
центной точностью невозможно. Нд 
Крэммонд с кождой частью Стат 
РИх приближается к зоветной цели 
Пока Джефф делает симуляторы, 
производящие впечотление на нет 


ойная. Такими были 


звуковое 


сомого, они будут приятно шокиро 
вать и всех нас. № 


Дождались? 

Оруенитир в море симуляторов “коре- 
певскых” гонок делает еще один ша 
вере. Конкурентам просьба сл 
жить оружие и уальться. 
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Для тех, кто не следил за новостями 
рубрики Оеафток®, не посещал кох- 
дый день страничку команды Теот 
Уопех и не зачеркивал дни календаря, 
ожидая долгожданного дня релизо 
проведу краткий ликбез. Около двух 
лет назад несколько толантливых (Л. 
левелдизойнеров, распивая ящичек че- 
то-то алкогольного, решили объединить 
силы и вместе сделать несколько уров- 
ней для любимой игрушки. В процессе 
работы нод очередным творением бу- 
дущемулидеру проекта Дэвиду Мюниху 
(бомаМ) пришла мысль связать карты 
единым сожетом и выпустить своеоб- 
разный Мвзоп Рас, наподобие Вет 
ю Ма Рой, Постепенно в команду вли- 
волись новые люди, причем, помимо 
моплеров, появились прогроммисты, 
музыканты и художники. Как сейчас 
рассказывает РомаМ, очень много лю- 
дей хотели участвовать в розроботке, 
однако до конца дошли очень немно- 
гие. Именно эти люди и составляют 
Тест Уоцех — но мой взгляд, лучшую 
любительскую команду разработчиков 
на сегодняшний день. А ОМР, которую 
онивынашиволи под сердцем в течение 
двух лет, перешогнуло за грань обыч- 
ного аддона, став, по сути, сомостоя- 
тельной игрой — хотя и “по мотивам". 

Пройдя ОМР первый роз, выдокнув 
и судорожно сглотнув, в ответ на во- 
прос сомому себе “ну как?" я смог вы- 
давить только “Круто. Однако после- 


дующий придирчивый анализ вернул 
меня но землю. Если раса 
ОМР кок любительскую модификацию, 
можно с совершенно чистой совестью, 


иатривать 


ставить максимальные оценки и писоть 
хвалебные оды. Однако, прировняв 
ОМР к сомобытному проекту, прихо- 
дится замечать все ее недостатки и ог- 
рехи. Тем не менее, детище Теат 
\опех предоставляет одну из лучших 
одиночных игр на сегодняшний день 
достойную встоть в один ряд с Но Ще, 
ТмеЁи доже оригинальным Чпгед! 

ОМР ждоли, с трудом скрывая не- 
терпение, Через несколько дней после 
релиза онлойновые издания разрази- 
лись дифирамбами и высочайшими 
оценками, а форумы — сообщениями 
благодарных игроков, Кто-то расчувст- 
вовался до такой степени, что заявил, 
цитирую: ^.после игротия в этот мод у 
„меня возникло желание доть автором 
денег.” К чести разработчиков — вы- 
пустив игру, они не ушли в бессрочный 
зопой, а оперативно затыколи все дь- 
ры, найденные шустрыми игроками 
Всего через пягь-дней посла выпуско 
первой версии ОМР появилось два 
патча, раз и навсегда решивших боль- 
шинство проблем и поднявших ОМР 
еще на одну ступеньку по лестнице к 
пьедестолу совершенства 


На Ма 
Краткое содержание вселенной 
пгеа! — жестокие инопланетные за- 
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Дополнительно: 


Полная версия Фигеа! Томгпатеми 


Мультиплеер: 


Сайт игры 


хватчики скооржи поробощают или вы- 
резают коренное носеление плонеты 
Ма Рой — мирных философов-идоло- 
поклонников Мой. Кроме них, в раз- 
борках участвуют представители мест- 
ной и зовезенной фауны, а также еще 
одна группировка — Мегсепоту, Дето- 
ли можно узнать, скажем, пройдя пер- 
вый Цпгео! (если вы почему-то до сих 
пор этого не сделали) 

Мы — закаленный спецназовец, 
спужощий на коробле Уомех Вкегз 2 
Целью ношего визита на Ма Рой явля- 
ется спасение троих уцелевших членов 
экипажа разбившегося первого Уоцех 
Икегз. Для выполнения этой, безуслов- 
но, важнейшей миссии нас телепорти- 
руют на поверхность плонеты, где мы 
сразу же становимся жертвой винтовки 
скаоржа и поподаем в плен. Дольней- 
шее развитие событи 
тропе, проложенной оригинольным 
\Шпгео!: побег из тюрьмы, обретение 
орсеноло, схвотка с врогоми. Тонкую 


— арого по 


зовязку смогут оценить только закален- 
ные анрилеры — чтобы выбраться с 
проклятой планеты, необходимо найти 
СТАРЫЙ Уопех В\егз и попытаться по- 
дать оттуда сигнол $05. 

'Сожет нельзя назвать проработан: 
ным_до мельчайших деталей, однако 
‘основные его моменты шокируют нео- 
бычностью подхода. Сперва мы просто 
‘отбиваемся от полчищ скаоржей, одна- 
ко всего через несколько уровней на 
помощь приходят вооруженные нали 
Но помощь не вам — скоаржам. Двиго- 
ясь дальше, мы помогаем Мегсепагу от- 
бить ноподение на их базу — 
получаем их поддержку. Чуть позднее 
мы узнаем, что враждебно настроен- 
ные ноли — очередноя генетическоя 
розработка скааржей. Гротескно вы- 
глядит гибель горе-генетиков от собст- 
венного детища. Десяток уровней спус- 
тя мы добираемся таки до Уопех Рег 


и в ответ 


_ Интернет, локальная сеть 
ли. Папеиигваи.сот/еаиуо4ех 


Сердце обливается кровью от зрелишо 
зоброшенного, безжизненного и чер 
товски знакомого корабля-порьмы и 
первой части Упгео!. Однако, отпрови 
сигнал бедствия, мы понимаем, что ко- 
робль только казолся брошенным 
изо всех щелей начинают переть ско 
ржи, которые умудряются вновь обе. 
зоружить игрока и вновь бросить егов 
клетку. В конце игры мы встречаем од 
ного из трех выживших, и вместе с нии 
(вернее, сней эвокуируемся снедруже 
любной плонеты. 

Игроть несложно. Могучий арсе 
нол Шпгес! Тоигпатеп!, изученный 
вдоль и поперек в сетевых ботолиях 
хорошо помогает против орд соперни 
ков. Иногда на помощь приходят МРС 
— вооруженные нали или Мегсепогу (© 
в одном из поздних уровней — даже 
<карржЙ. Толку от них н 
ролью пушечного мяса ребята спроь 
ляются на ура. Помощникоми можно 
доже минимально управлять — засто- 
вить их стоять на одном месте или со- 


емного, но с 


провождоть игрока. С боеприпасами 
проблемы возникают только на не. 
скольких картах, да и то на максималь» 
ном уровне сложности. Врожины, коки 
раныше, упорно не желают отбивать 
рокеты лбом или кончать жизнь сомо- 
убийством. Грациозные прыжки зверю 
сперва сбивают с толку; но к концуиг 
рывсе равно не спасают их от судьбы 
Зато здоровье монстряков растет про- 
порционально номеру уровня, и оке 
оржи, охроняющие выход с последней 
карты, по живучести приближаются к 
лучшим моделям “Терминаторов” 


ей 

Графическое великолепие игры 
обеспечивает подслеповатый, седой 
движок Цпгеа! Тоугпатей!, известный 
своей нелюбовью к большому количе 


и: 


‘ву полигонов в кодре и толпам монст- 
ров на карте. Что из него умудрились 
унуть кудесники Теа УоНех, о глов: 
‚КАК они смогли это сделать — тай- 
№ за семью печотями, На самой пер- 
ой корте, едва выйдя из камеры, вмес- 
тотого, чтобы, сверкая пятками, бежать 
На поиски ствола, я, раскрыв рот, рас- 
сиотривол движущуюся тень на полу от 
Зентиляторо. То, что Джон Кармок 
только зодумывает в своем Поот И, 
амМ и Со уже соорудили меньшими 
отоми. Карты порожают вооброже- 
ние продуманностью и качеством ред- 
мвации. Меня бросило в холод, когда я 
знезопно попол в пещеру, доверху з0- 
битую личинками скааржей. Благо, 
просонья они меня не тронули, но мои 
руки тряслись еще долго. А коридор с 
невидимыми лазероми, становящимися 
заметными после простреливания труб 
дымом, достоин занесения в учебни- 
вы. На двух картах в игре нужно доже 
‘ровлять неким летательным средст- 
юм на монер Оезсеги. Гляньте на С 
Везитз О\поде (коллекция уровней 
пучшего левелдизайнера из Ер, сюда 
голодают лучшие из лучших) — вы най- 
лете имена дизайнеров Теаг Уонех на 
июхдой второй карте. 

Срозу после памятника дизойне- 
роихочется увековечить в граните про- 
роммистов ОМР. Скрипты продолжа- 
©т дело мапперов по созданию игро- 
гой отмосферы. Короткие скриптовые 
аенки на движке двигают сюжет, на- 
№етоют одреналин, а иногда просто 
охозывают последствия действий иг- 
роющего. Скоарж, бросающийся в 
(покуна героя и придавливоемый упов- 
шей балкой, бомбардировки, взрываю. 
щие землю буквально под ногами у иг- 
рок, рушащиеся список 
Гроктически бесконечен. Разумеется, 
№ забыта находка первого Ипгеа! — 
‘общения корманного переводчика. 
Дневники мертвых персонажей, нодпи- 
сина стенах, информация от компьюте- 
ров — все работает но создоние цело- 
ной игровой вселенной 

Звук и музыка завершают общую 
ортину, придавая игре свой особый, 
щмначто не похожий колорит. К созда- 
фо музыкальных композиций был при- 
злечен Борис "Тохееп” Нонте — досто- 
очно известный человек в среде авто- 
ров игровых соундтреков, Его собст- 
пенные произведения розбавляются 


мосты — 


знакомыми и узнаваемыми темами из 
Упгеа! и ЦТ. Звуки и озвучка персона- 
жей — на твердую пятерку Главный ге- 
рой не устает комментировать проис- 
ходящие события на манер Дюка Ню- 
кема или его не по годам серьезного 
млодшего брота Сэма. Причем счувст- 
вом юмора у овторов все отлично, че- 
го только стоит фраза: “МПа йе сК- 
тд База 5 И? ОВ, ЗИ, 15 те. 

Тормоза в ОМР — дело обычное 
Не царское все-таки это дело — опти- 
мизация. Тормоза не зависят от крутиз- 
ны машины, да и к сложности графики 
отношение имеют очень косвенное 
На некоторых картах встречаются 
ошибки — выпадение полигонов или 
проблемы с проходимостью. В плане 
озвучки можно придраться к немного 
шумноватым сэмплам. Пара скрипто- 
вых сценок не доведены до ума — ко- 
мера показывает что угодно, кроме 
нужного плона, Однако все эти про- 
блемы некритичны, а тормоза не такие 
ужи сильные. Если тормозит совсем уж 
нелепо на неслабой тачке — попро- 
буйте выбрать другой гепдегег (Меню 
ргеегепсез/Иео/<вапде) — в моем 
случае помог режим Орел 


Игру в Ипгед! в свое время сравни- 
вали с 
ротуры. Куда бы ни поподал игрок, ка- 
залось, что перед ним в этих местах 
прошла ядерная война — трупы, роз- 
рушения и предсмертные записки. Из 
них по крупицам собирался сюжет, и 
для полного понимания вселенной их 


чтением художественной лите- 


нужно было читать. В одном из интер- 


выю ОсмЯМ заявил: “Если Миле! был 
книгой, ОМРмы хотим приблизить К ин- 
терактивному кино”. Ток оно и получи- 
лось. Игрок, вместо созерцания по- 
ий кокой-то неведо- 
мой сил, сам участвует во всех собы- 
мере, присутству- 
етна них. Блогодоря озвучке персоно- 
жа перед глазами легко встает образ 
‘супергероя боевика — эдакого Брюса 
Уиллиса местного пошива. А сожетная 
линия легко подкидывает герою подхо- 
дящие зодочи 

ОМР с легкостью затыкает за пояс 
не только все сингл-моды Шпгеай 
Тоитпатей!, но и даже коммерческую 
розроботку Вент 10 Ма Рай. Особо 
впечотлительные индивиды утверждают, 
чтои сам Упгеа! рядом не валялся, Я бы 
таких выводов не делал. Быть может, по. 
качеству уровней они стоят на одной 
‘ступени. Однако пгед! не хвотает ки- 
нематографичности, а ОМР — прора- 
ботанности, Глюковость ОМР не позво- 
ляет говорить о полной завершенности 
проекта. Но, тем не менее, Орегайоп 
Ма Рой можно вписоть золотыми букво- 
ми в историю вселенной Шпгесй, Два го- 
да ожидония были не напрасны. 


тиях или, по кройне 


А Теат \опех тем временем взя 
лась за новый проект. Ра\АМ собрал 
замечательную команду и обещает не 
повторять старых ошибок, Безусловно, 
нас ждет хит, Мы же, в свою очередь, 
подождем его, блого не впервой. А по- 
ка Орегопоп Ма Рой позволит скоро- 
тоть время до выхода пгео!2. № 
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ОрегсаНоп Ма Рай — луч- 
шее из того, что могли бы 
пожелать истинные цените- 
ли вселенной Шпгесй. Это не 
Шпгеа! 2, но — это новая иг- 
ра, свежее дыхание, удар 
молнии в засохшее дерево 
Шпгеа!-аддонов! Вы уже 
это поняли, прочитав ста- 
тью. Осталось всего ничего 
— поиграть! Пережить то 
же, что и автор текста. Про- 
никнуться. Осознать. Влю- 
биться и дойти до конца. 
Доступ к телу мы предоста- 
вили. Берите с компакта и 
наслаждайтесь! 
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“Джаз и Фауст” — это романтическая история о любви с пер- 


А ОЖлАЛИСЫ — - 


вого взгляда и кровавом предательстве, о погоне за сказоч- 
ными сокровищами и расследовании жуткого двойного 
убийства. Эту историю можно (и нужно) пережить дважды, 
пройдя игру сначала за прямодушного романтика капитана 
Фауста, потом — за веселого циника контрабандиста Джаза. 
Оба они верят в судьбу и удачу и в погоне за мечтой готовы 


обойти весь свет. 


Фауст ищет любовь всей своей жизни — рыжеволосую девуш- 
ку, даже имени которой он не знает. Он видел ее всего один 
раз и полюбил навсегда. При первой встрече капитан не смог 
ей помочь, связанный словом, данным другому человеку. Ос- 
вободившись от обязательств, он готов отыскать свою прин- 


цессу хоть на краю земли. 


Джаза манит сказочный клад. Посаженный в кутузку за кон- 
трабанду бренди, он стал свидетелем рассказа рыжебородо- 
то иноземца о сказочных сокровищах, спрятанных посреди 
пустыни. Выйдя из тюрьмы, Джаз узнает, что рыжебородый 
убит. Легкий на подъем, Джаз решает ухватить удачу за хвост 
и пускается в погоню за призраком золотого тельца. 


Два аа Не 


рода я 

Именно с этих милых анатомичес- 
ких подробностей начинается игра 
Джаз и Фоуст пойдут к финалу разны- 
ми путями, не ведая, что цель у них од- 
на. Иногда их дороги будут пересе- 
коться, они будут беседовать, помо- 
готь друг другу, временами даже дей- 
ствовоть сообща. Две сюжетные ли- 
нии напоминают двойную спираль 
ДНК — дополняющие друг друга, по- 
хожие, ивто же время совсем разные 

Кого бы вы ни выброли в качестве 
героя, вом предстоит исследовать пять 
больших областей. История начинает- 
ся в красивом портовом городе Эр- 
Эльпе, где в говани покачиваются ©у- 
да, а на живописных мощеных улицах 
день и ночь идет торговля. Вскоре, од- 
нако, ном предстоит понять, что из- 
нанка жизни в чудесном Эр-Эльпе сов- 
сем не так привлекательна. За роман- 
тическим фасадом прячется иная суть 
— бомжи, живущие под мостами, скуп- 
щики кроденого, всегда готовые пойти 
на шантаж, и жутко коррумпирован- 
ная полиция. Понятия “презумпции не- 
виновности” для последней не сущест- 
вует, а единственный оргумент, кото- 
рый она признает, — это взятка. То, 
что и Фоуст, и Джаз окозываются при- 
частными к убийству, жизнь им не об- 
легчает. В результате обагероя, намо- 
явшись и набегавшись до полусмерти, 
без гроша в кормне еле уносят ноги 
из чудного порта Эр-Эльп 


След таинственной незнакомки 
ведет их на Черные острова. Если 
описать в двух словах сей архипелог 
— это большая колониальная помой- 
ко сединственной орхитектурной до- 
стопримечательностью — капиталь- 
ным коменным зданием тюрьмы. Кро- 
ме того, тут имеются кабак и бамбуко- 
вая роща с экзотической зубастой 
фауной. Последняя мечтает поближе 
познакомиться с Фоустом. 

Долыше на востоке в црственной 
неге раскинулся но берегу моря рос- 
кошный город Хоэн. Там вас ждут голу- 
бые купола мечетей и причудливая ар- 
хитектура султанского дворца, плеск 
воды в коналах и роскошь восточного 
базара, темные переулки и притоны, де 
курят опиум, — если вы читали “Тысячуи 
однуночь”, вы тутже узнаете этот город 

Аза ним начинается уводящий в пу-- 
стыню караванный путь. Вхрасных бар- 
ханох белеют кости путников и верблю- 
дов, тоятся развалины древних городов 
сидоломи ныне забытых богов. Покину- 
тые людьми, эти руины населены страш- 
ными чудовищами — здесь обитают йе- 
ти и деревья-вампиры, неосторожных 
искотелей сокровищ караулят сказоч- 
ные чудище — панцирные гидры и ог- 
ромные черги. Именно здесь лежит но- 
шо цель — в полутьме блистают россы- 
пи золотых монет, сверкают драгоцен- 
ности. Но просто так получить этот ско- 
зочный огромный клод не удастся — 
проклято золото, запятнонное кровью. 
И это проклятие забрасывает героев 
назад в прошлое, разворачивая их на 
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второй заход — прохождение игры за 
второго персонажа. Замечу, маневр 
весьма неожиданный, изящный и психо- 
логически верный 

Не успев перевести дух, вы оказы- 
ваетесь втянутыми в новую череду 
приключений. И принцесса, и клод вы- 
глядят весьма заманчиво, поэтому у 
вас будет замечательный стимул для 
прохождения игры по второму розу. 
Только приготовьтесь к тому, что в 
этот раз все окажется совсем по-дру- 
тому — ведь это уже другая ветвь ре- 
ольности, и оно не обязана повторять 
все события предыдущей 


Геймплей стандартен для любого 
квеста — собирание и использование 


Сайт шары: ИИ 


предметов, разговоры со всеми МРС, 
которые пожелают с вами общаться 
Здесь нет никаких ныне модных эле 
ментов асоп, никакой опасности д 
жизни героев. Голодная гидра буде 
смирно сидеть и ждоть ваших умных 
мыслей, вместо того чтобы пообедот 
задумчивым копитаном. 

Действия игрока предопределеные 
том смысле, что подбирать и использо’ 
воть предметы можно только тогда, ко 
да по аожету в них возникнет необхо: 
димость. Скожем, лежит в кустах у поли 
цейского участка кувшин. Взять вы ег 
сможете не раньше, чем понадобита 
заправить маслом лампу на маяке. @ 
другой стороны, на кождой локоци 
придется буквально прочесывать в 
углы в поисках доступных для прихвоти 
зации предметов. Топор — хвотой! — 


| ЕАН О не 


ду сюжета нам придется любоваться раз 


так пятнадцать-двадцать... 


Энем-нибудь да сгодится. Подсвечник 
— вкормон его! Подарили зеркало — 
ойв багаж А комутут симпатичную ко- 
уе Ах, слишком горячоя? — ну вон 
банка стоит, можно охладить 

На экранах с обилием деталей и 
‘одробностей единственным спосо- 
бам разоброться в обстановке явля- 
исатшотельное сканирование курсо- 
ом экрона. Превратилась стрелочка 
арку — жми кнопку мыши! Неважно, 
‘опока мы не видим, что там ценного 
врой ношорил в помойке. Сунем в 
ивентори — том поглядим. Зото не 
'овнь, а сплошной сюрприз! “Сатурн 
пос’ открыли новый сезон охоты за 
пикселями! 

Смысл общения с МРС прост — 
обы получить ответы, надо поставить 
"ровильные вопросы. Предварительно 
‘мов обстановку, чтобы люди зохо- 
тем с вами говорить. Нопоите торгов- 
\овином, у него розвяжется язык, и он 
‘ведает о двойном убийстве, которое 
уоизошло в городе, пока Джаз коро- 
время в торьме. Подарите вдове 
дрез ткани — та выложит все, что зна- 
об обезтовленных иностранцах 

Паззлы в целом логичны и при ра- 
Эмном подходе вполне решаемы. “Ро- 
Эмным подходом” я именую действия. 
зи: таскать надгробные плиты и при- 
иотьверблюдов, изничтожать крыси 
"роизносить заклинания. Кстоти, в 
 беих ветвях сюжета вом придется по- 
ицоть девушек из гарема. Похоже, 
лонесбыточная мечта сценариста 

Копитону и контрабандисту пред- 
сит решать немного разные задоч- 
| Прохождение ветви “Фауст” на- 

\бынило мне о передаче "В мире жи- 
оных. Копитан окозался нотуролис- 
билюбителем: по ходу сюжета его 
ола возня с собаками, кошками, 
"аля невиданных чудовищ, выкурива- 
‘мекобр из кувшинов, приготовление 
приманки для ос, прикармливание йе- 
в. 

” Веселый Джаз верит в фортуну, но. 
при этом ему жутко не везет. Он от- 
Ировенно наивен для контрабандиста, 
`опотому постоянно влипает в какие- 
"неприятности Характерно, что зно- 
Иоство с каждой новой локацией 
№ кисет спрабывания в поры: 
№8, оесли особенно повезет — то с 
охещения рынка робов в кочестве то- 


А. Все герои в сборе. Идет совет перед реша- 


ющим броском к сокровищам. А местечко 


чудное, правда? 


А Собаке, от которой любитель животных Фауст спасает 
кошку (слева вверху), сегодня не повезло. Сейчас ее на- 


кроют бочкой. 


воро. Зато, переодевшись женщиной, 
Джаз выглядит очаровательно, осо- 
бенно пленяет чадро, из-под которой 
торчит знокомся красная ботфорта 


Наши пиксели — 

самые крупные 

пиксели в мире! 

На съемки “Джаза и Фауста" были 
приглашены ЗО-модели. Бэкграунды 
рисоволись вручную, и весьма тща- 
тельно. Красиво сделаны ролики. 
Присутствуют не особо замыслова- 
тые, но приятно выглядящие анимаци- 
онные эффекты — из труб валит дым, 
по вечером вокруг мерцающих фона- 
рей вьется мошкара, в каналах пле- 
щется вода. Тени героев, ложась на 
лестничные ступени, приобретают ре- 
‘алистичный излом. 

Провда, некоторые экраны темно- 
ваты. Похоже, художником послужил 
образцом знаменитый ренбрандтов- 
ский “Ночной дозор". Я изрядно наму- 
чилась, прежде чем нашла в тюремной 
камере на полу плиту с тайником под. 
ней. Не легче оказалось обнаружить 
снующую в полумраке крысу; А поиск 
‘предметов, запутавшихся в темной па- 
утине панцирной гидры, превратился в. 
сущий кошмар. И это на хорошем 17- 
доймовом “Флэтроне". Господа ремб- 
рандты, поберетли бы вы наши глозки! 


Если декорации отрисованы на 
“пять”, а модели персонажей — на 
крепкое “четыре”, то хвалить анима- 
цию язык как-то не поворачивается. 
Понятно, это первый опыт и все такое. 
Но анимированные сценки в розных 
местах игры, которые по смыслу долж- 
ны быть динамичными и захватываю- 
шими, выглядят несколько примитивны- 
ми и доже отмороженными. Плоские 
ладошки персонажей и конечности на 
шарнирах заставляют сочувственно 
вздыхоть и отводить глоза от экрана. 

А вот теперь сядьте на стул, глубо- 
ко вдохните и держитесь крепче. Сей- 
час я поведаю о худшем. Созерцать 
красоты заморских строн вом придет- 
ся в древнем, как улыбка Джоконды, 
розрешении 640х480. Комментиро- 
воть сей фокт не буду, поскольку цен- 
зурные слова на ум не приходят. Ко- 
нечно, сверхнизкие системные требо- 
вония — это приятно, но достаточно 
кинуть взгляд на крупноколиберные 
пиксели, чтобы еще раз понять: не 
всякая цель оправдывает средство. 


Сатурн” 
мне друг, 
но истина дороже 
Понятно, что “Сатурн плюс”, в от- 
личие от гигантов типа ЧЫ ЗоЙ или 
Ве#езда, не может позволить себе 
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команду бето-тестеров в несколько 
сот человек. А потому в игре встреча- 
ются баги. Иногда сложно позицио- 
нировоть курсор. Результат — трудно 
произвести правильные действия, и 
сюжет буксует, что вызывает звер- 
ское раздражение. Как-то роз, пере- 
ключившись по АННТаБ на другое 
приложение, а потом вернувшись в 
игру, я увидела, что все персонажи 
бесследно испарились с экрана. Еще 
удивительнее то, что при манипуляци- 
ях мышью можно было производить 
различные действия, и на пустом эк- 
ране слышались шоги, голоса, появ- 
лялись и исчезоли предметы. Полтер- 
гейст, да и только! 

Интерфейс слегка прихрамывает 
на одну ногу. Отсутствует карта для 
быстрой навигации, которая была, 
нопример, в сотурновском же "Аген- 
те”. Конечно, героя можно заставить 
бегать, двожды кликнув мышью, но 
таскаться туда-сюда через несколько 
локаций — занятие очень тоскливое. 
Пример — путь через пять экранов из 
курильни опиума до невольничьего 
рынка. После того, кок я пробежала 
по нему сначала раз шесть Джазом, 
а потом еще роз десять Фоустом, я 
четко поняла — город Хаэн красив, 
красив до отврощения. 

Видимо, первые гуру квестостро- 
ения в России вылупятся не скоро. 
Но начало положено — если отбро- 
сить убогое разрешение, пиксель- 
хантинг и пронырливые баги, “Джаз 
и Фауст” можно нозвоть довольно 
успешным отечественным проектом 
Квесты с хорошим сожетом, мягко 
говоря, не кождый день выходят, ток 
что если у кого квестовый голод — 
попробуйте на зуб сотурновские пи- 
роги, Ш 


Дождались? 

Если “Джаз и Фауст” хорошенько 
пдирасить, растянуть до 00600 и 
вывести все ба — получится эдакий 
Те [опдезЕ Лошгиеу по-русски. Ну а 


пока зто Джаз, просто Джаз. И 
уст, просто Фауст. 


ТО ини 


Геймплей 

ФооФоФФФосо 17.5 
Графика 

ФоФеФоо 74 
Звук и музыка 

ФоооФо 6.0 
Интерфейс и управление 
ФооФФо 6.0 
Новизна 

оФфФфФФФосс 8.1 


рейтинг 
“Мании” 


ГА 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Олег Полянский 
год @юготата.гио 


Главные слова в названии статьи — это 
“Альфа” и “спецназ”. Усилием мысли свяжите 
их между собой. Если получилось нечто вроде 
“спецподразделение “Альфо””, то вы подаете 
нодежды. Теперь подумайте, по какому случаю 
мотериал об “Альфе” мог появиться в вашем 
любимом игровом издании. Операция против 
компьютерных пиратов? Захват Билла Гейтсо 
террористами во время визита в Москву? По- 
лучены секретные сведения о том, во что ре- 
жутся ‘ольфовцы" после работы — в Оиаке или 
\ИпгеаЕ.. 

Все это заманчиво, но и только. Настоящий 
джинн из лампы — вот он. Сейчас вылезет. 
Трем, только аккуратно... Ба-бах! Вспышка ис- 
тины озарило восторженные лицо, склонивши- 
еся над журналом, Подразделение “Альфа” — 
тема новой тактической игры! Которую уже год 
разрабатывает маленькая, но доблестная 
команда М5ПапЧ из города отцветающей 


На одной из бывших горячих точек 
Виталий Шутов побывал лично. 


российской науки. Ее отец-основатель (коман- 
ды, а не науки) Виталий Шутов любит кататься 
на роликах, играть в хорошие тактические си- 
мы и не любит, когда в этих симах опускают 
российскую армию и невообразимо завыша- 
ют достоинства омериконского спецноза. Во- 
пиющий пример подобной несправедливости 
— всем известная Орегоноп Нозброй\!. Ну лад- 
но бы омериканцы — этих еще можно понять, с 
детства нас не любили. Но чехи, почти братья- 
словяне, бывшие сокамерники по соцлагерю. 

Впрочем, потому, наверное, и озлобились, что 
сокамерники. Как бы там ни было, но в 
М5ТПап4 решили восстановить престиж нашей 
армии, а заодно и показать всему миру, чего 
‘стоит наша “Альфа” по сравнению сих котика- 
ми-слониками. Мы, конечно, удивились, что 
кто-то делает игру из идеологических сообро- 


жений, и решили задать Виталию несколько во- 
просов по поводу проекта 


“Игромания” [И]: Неужели действительно 
так сильна идеологическая подоплека? 

Витолий Шутов [ВШ]: Для нас это неком- 
мерческий проект. Что такое ЗА$, знают все, 
что такое “морские котики" — тоже. А “Альфу” 
вмире не знают. И мы как-то задумались — по- 
чему нет нормольных игр про российский спец- 
наз? Да и вообще с хорошими тактиками по- 
‘следнее время напряженка. В мире вдруг все. 
решили, что жанр тактических игр умер. Сна- 
чала вышел адде Аапсе 2,5, по продажам. 
он провалился. Потом вышел РаЙоуЕ Тасис. 
Его вытянула раскрученная марка, но, тем не 
менее, именно на его примере многие анали- 
тики и журнолисты досрочно объявили о кончи- 
не жанра тактических игр. И делать их переста- 


ли. Нопрасно. Серьезные игры ушли, но серь- 
езные игроки-то есты 

Проект “Альфа” — игра, судя по всему, дей- 
ствительно очень серьезноя, Токтический симу- 
лятор реально существующего спецподразде- 
ления в реальных же условиях. Подобные игры 
не делаются “от балды", и мистлэндовцы связа- 
лись с штабом спецопераций “Альфы”, чтобы с 
помощью грамотных консультантов макси- 
мально достоверно воспроизвести боевые 
операции, 

[ВШ}: Почти все уровни мы делоли на базе 
реально существующих аналогов. Наш глов- 
ный консультант — Геннадий Зойцев. Это быв- 
ший командир “Альфы”, генерал-лейтенант в 
отставке. Фактически, это живая легенда груп- 
пы А”. Он участвовал в операциях с момента 
ее основания, начиная с 1980 года, когда была 
проведена операция освобождения американ- 
ского посольства. Он дает добро на консуль- 
тацию, а непосредственно для нее привлека- 
ются специалисты из действующего состава. 

[И}: Насколько достоверно в игре воспро- 
изводятся реальные задания группы А“? 

[ВШ]: Предполагается порядка 12 миссий. 
Часть из них имеет исторические прототипы. 
Но очень многие материолы засекречены, и 
никто никогда не признается, что “Альфа” де- 
лала то-то и то-то. Доже работа “Альфы” в 
Чечне не афишируется. Поэтому некоторые 
‘миссии сделаны “по аналогии”. Но, тем не ме- 


Штурм буровой платформы — пока еще в проекте, но через несколько 
месяцев, глядишь, и закипят бои. 


нее, по каждой из них мы получаем кон- 
сультацию — психологические портреты 
террористов, кто как себя ведет, каковы 
действия групп. Могу показать материа- 
лы... Вот это — реальная аэрофотосьен- 
ка Чечни (показывает фотографию). Мы 
такие данные запрашиваем по каждому 
заданию, и если есть возможность, в 
“Альфе” их предоставляют. К примеру, на- 
до было выяснить, как действуют мины. Ном 
дали специального человека, который поста- 
вил растяжки, потом снял, показал, как их ста- 
вят на стенах, на потолке... У нас есть даже на- 
стоящий приказ “на выдвижение”, причем это, 
именно боевой приказ, который давали по 
группе “А” в Чечне. 

М5Поп4 — вторая после 1С: МаЧдох 
батез российская команда, которая так тщо- 
тельно заботится об историческом соответст- 
вии. У Олега Медокса с его *Ил-2” все получи- 
лось более чем достоверно. У Виталия Шуто- 
ва, судя по его рассказу, тоже все должно быть 
на высшем уровне 


Личностный фактор 

[ИЕ Кок будет все это выглядеть? Вот запус- 
тил игрок миссию — а дальше? 

[ВШ]}- Появляется “поле боя”, назовем его 
так. Виден объект операции — здание или ук- 
репление. Известно, сколько в нем террори- 
стов и где они примерно находятся. А дальше 
начинаем планировать, глядя на карту — с 
какой стороны лучше зайти, ворваться через 
дверь или влезть в окно — или кинуть туда 
гранату. В общем, планировать все надо 
очень тщательно, это половина успеха. По- 
том надо долго подкрадываться, чтоб тебя 
никто не заметил. При этом учитывается ос- 
вещенность, высота травы, в которой ты кра- 
дешься, время, которое ты находишься в по- 
ле зрения террориста. 

Впрочем, как верно заметил Виталий, такие. 
‘миссии понравятся не всем. Поэтому в начале 
игроки получат больше желанного экшена — к 
примеру, на миссии штурма буровой платфор- 
мы в море. Разработчики хотят таким образом 
заманить игрока. А потом миссии будут стано- 
виться все более и более интеллектуальными. 
Скажем, с участием снойперских двоек или 
троек, когда надо аккуратно подобраться к це- 
ли, снять ее, и ток же аккуратно отойти. [ВШ] 
Мы балансируем на грони того, чтобы игра бы- 
ла интересна и хардкорщикам, и в то же время 
простым геймерам. 

[И]: Счего начинается игра? 

[ВШ]: Мы начинаем в 80-х годах в чине ка- 
питана. У нас несколько подчиненных. Потом. 
мы постепенно растем в чине, увеличивается 
число подчиненных и вместе с этим растут 
возможности. За успешное выполнение мис- 
сий начисляют соттап рой (аналог очков 
престижа), на них можно кого-то повысить в 
звании. 

[И Фо дает повышение в звании? Кому 
это звание предпочтительно присваивать? 

[ВШ]: В группе важен командир. Без коман- 
дира группа небоеспособна. Соответственно, 
игрок должен учитывать параметры людей. 
Они будут в личном деле. Есть “явные” параме- 
тры — разного рода способности. А есть 
“скрытые”. Они отражают характер, особен- 
ности психики. Боец может быть агрессивен, 
решителен, а может быть склонен к обдумыва- 


и 


Большинство карт пока готовы только в виде прототипов, но деревья уже 
отбрасывают тени. 


нию. От этого, к примеру, зависит скорость ре- 
акции на внешние события. Когда в игре боец 
встречает какое-то препятствие, он должен от- 
реагировать. Значит, если игрок повысил в зва- 
нии командира, который “тормозит”, то, если 
он затормозится, это скажется на всей группе, 
и могут быть разные осложнения. То есть чины 
раздавать надо с умом. 

Кроме раздачи чинов, своих бойцов и ко- 
мандиров можно будет награждать орденами. 
Орден резко повышает какую-то хорактерис- 
тику. Между миссиями бойцов можно будет от- 
провлять на курсы, которые повторяют сущест- 
вующие в “Альфе” 

А вот звание выше полковника игрок нико- 
му присвоить не сможет, Это потому, что пол- 
максимольное звание в “Альфе” 
Дольнейший карьерный рост происходит уже 
после перевода, к примеру, в штаб операций. 
Куда, кстати говоря, Виталий и команда тоже 
заезжали для очередной консультации. 


ковник 


Победа за пять секунд 

Проект “Альфа” — игра не походовая, но и 
не геа-йте. Сначала мы отдаем команды всем 
бойцам. Зодаем, что в какой точке надо сде- 
лоть. Можно задать команды типа “если, то”. 
Скажем, что делать в случае, если террорист 
обнаружил бойца, или в случае, если он уже 
начал стрелять. К примеру, вы отдали команду 
“до”, бойцы пошли на захват. Тут — раз! — тер- 
рорист выстрелил. Отступить/спрятоться/от- 
крыть ответный огонь 
списка действий нодо будет выбирать еще до 
того, как ваш отряд пойдет на штурм. Кроме 
того, в А! заложены действия, которые бойцы 
могут выполнить самостоятельно. Можно по- 


примерно из такого 


надеяться на них и никаких команд не отдавать. 

[И А террористы будут вести себя одинаково? 

[ВШ]: А! террористов мы будем “скрипто- 
вать”, то есть подгонять под реальную ситуа- 
цию — под то, как это было в жизни. Но это не 
значит, что в коде будут команды типа: “в 11.00 
сделать три шага влево”. Определенная сво- 
бода действий бандитам, несомненно, будет 
предоставлена — они ведь “живые люди". Кро- 


ме того, у каждой банды — свой почерк, свое 
разделение на группы. Кто-то воюет тройками, 
кто-то — отрядами. У кого-то основной боец — 
снойпер, а к нему 12 человек прикрытия. Есть 
дружные банды, а есть такие, которые держат- 
<я только на авторитете главаря. 

[И]: Насколько я понял; сам штурм будет 
занимоть совсем немного времени? 

[ВШ]: В операции по освобождению залож- 
ников лимит на захват одноэтажного здания — 
пять секунд, БТР вышибает ворота, влетает во 
двор — и уже пошла группа. Она залетают в 
окна, в двери. Заранее распределено, сколько 
человек должно приходиться на комнату, какое 
должно быть вооружение — это мы тоже повто- 
рим в игре. Поэтому — до, самая главная часть 
операции будет проходить молниеносно. Де- 
сять-дводцать секунд, в течение которых игрок 
не может ни во что вмешаться, — и все терро- 
ристы убиты или повязаны, заложники свобод- 
ны. Или наоборот, если вы промахнулись в 
расчетах, 

Игра создается на движке Рагадзе Сгаске 
(Код доступа: РАЙ"), Конечно, код движка под- 
вергнется основательной доработке. Самое 
кардинольное отличие “Проекта “Альфа” от 
Рагафзе Сгаскед 
ду этожами можно переходить, переключаться 
В "РАЕ" невозможна ситуация, когда один че- 
ловек стоит нод другим. А здесь — пожалуйста 
Можно даже залезть на дерево, хотя, по сло- 
вам Виталия, это только в сказках снайперы на 
деревья влезают 

О графике говорить пока рано — то, что я 
видел в офисе МЕПапа, можно назвать не бо- 
лее чем прототипом уровней. О звуках и музы- 
ке — тем более, хотя Виталий сказал, что ребят 
зовут но полигон — записывать звуки выстре- 
лов. Даже прилошали на тренировочный 
штурм сомолета и автобуса посмотреть. И по- 
смотрят — потому что хотят сделоть все “по-на- 
стоящему”, Короче говоря, джин в лампе сидит 
ого-го кокой. Выйдет игра, и бойцы “Альфы” 
начнут штурмовать умы игроков по всему миру. 
Про омериканцев все временно забудут — по- 
тому как сколько можно. № 


это многоэтажность. Меж- 


Тегт{е Сатез мечтают установить 
Новый Мировой Порядок 


Становиться любимыми и популяр- 
ными задолго до появления на свет — 
исключительная привилегия объектов 
индустрии развлечений, в частности, 
игр. В невышедшие игры мы “влюбля- 
емся” сплошь и рядом. Разработчики 
говорят: “Будет ММагсга И”. Все раду- 
ются. Говорят: “Будет Фоот Ш”. Все 
просто выпрыгивают из штанов от не- 
терпения. Но иногда эти фразы разра- 
ботчиков, прямо скажем, ставят в ту- 
пик. Если игра не является продолжени- 
ем известной серии, то кто знает, чего 
от нее ждать. Хит или провал? Понра- 
вится или не понравится? 

Поэтому, устав сортировать слухи о такти- 
ческом экшене Мем У/оН9 Огдег, мы решили 
‘связаться с разработчиками и подробно выяс- 
нить, что же нас ждет, Тем более что проект вы- 
глядит действительно многообещающим. Но- 
вые интернет-сайты, посвященные игре, появ- 
ляются чуть ли не каждую неделю, но ни один 
из них пока не может похвастаться обилием ин- 
‘формации, Ясно одно: это игра — из серии тех, 
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в мультиплеерных 


| 


что умело маскируются под симуляторы спец- 
наза, являясь на деле чистокровными экшена- 
ми. Здесь единственным попаданием в сопер- 
ника нельзя добиться победы. Здесь не нужно 
передвигаться исключительно ползком, пря- 
чась за кождым кустиком. Это не Рена огсе — 
игра, которая скорее ближе к Соутег-ке, 
"боба! Орегайопз и иже сними. Подвергнуться 
нашим пыткам (читай: ответить на каверзные 
вопросы} любезно согласился главный про- 
граммист проекта — Джим Мальмрос из ком- 
пони Теттие батез. 


Старые песни 

о главном 

“Игромания” [И]: А чем, собственно, Ме 
УМона Огаег отличается от Соитег-Зте, 
(С/6Ба! Орегайопз и подобных игр? 

Джим Мальмрос [ДМ]: Прежде всего — 
массой новых возможностей. Каждый предмет 


вигре имеет свой вес, а максимальный вес пе- 

реносимого снаряжения ограничен. Графичес- 

кий движок великолепен, система поврежде- 
ний до предела сложна и точна... В общем, 
много всего. Так сразу и не упомнишь. 

Бегать с десятью пулеметоми в кармане 
ном теперь не дадут. Согласно опубликовон- 
ной разработчиками информации, вес экипи- 
ровки влияет, прежде всего, на покозотель 

| усталости, Понятно, что, чем больше на игро- 
ке снаряжения, тем быстрее он устает. А от 
этого напрямую зависит скорость передвиже- 
ния. Совсем некстати вспоминаются игры из 
серии МНЕ. 

[И]: Давойте поговорим об одиночной игре. 
"Для начала расскажите о сюжете. 

(ДМ: Вы начнете игру в качестве ново- 
бранца команды по борьбе с терроризмом. 
Последний, кстати, сдаваться просто так не на- 
`мерен, Главная преступная группировка — Тре. 
‘Зупсое — планирует множество терактов по, 
всему миру. Ваша цель — предотвратить их. 

“Теракты по всему миру” и “преступная 
группировка” — это хорошо (в рамках игры, со- 
мо собой. Но уж слишком избито. Не успели 
мы повоевоть с МОЮ в С&С: Вепедаде и попу- 
тешествовать по земному шару в С/оБа! 
Ореганопз, кок опять. С другой стороны, да- 
же самую старую идею можно реализовать 
так, что у геймеров слюни но клавиотуру поте- 
куг, Не будем загадывать, а попробуем выяс- 
нить детали. 

[И]: Ачто насчет миссий? Какими они будут, 
на какое время прохождения рассчитаны? 

[ДМ]: Всего в игре 12 одиночных сценариев. 
Время их прохождения целиком и полностью 
зависит от вашего умения игроть. Конечно, ес- 
ли вы уже успели пройти пару-другую спецназ- 
‘симов, дело пойдет гораздо лучше, чем если вы 
впервые увидели компьютер. Но, в любом слу- 
чае, “пробежать” через игру не выйдет. Придет- 
ся приложить немало усилий. На некоторых 
уровнях достигнуть поставленных задач вам по- 
может команда ботов-союзников. А иногда все. 
‘бремя ответственности падет только на вас. 


А вот это уже интересно! Не припомню та- 
кого экшена, в котором боты-союзники появля- 
лись лишь в части миссий. С другой стороны, 
количество миссий говорит о том, что основ- 
ной акцент будет сделан на многопользово- 
тельскую игру 

[И]: Давойте поговорим о многопользова- 
тельском режиме. Ведь дело не ограничится 
‘стандартным спасением заложников или про- 
сто кровавыми побоищами? 

[ДМ]: Стандартные варианты сетевой игры 
— ОеантакВ, спасение заложников и уста- 
новка бомбы — конечно же, никуда не исчез- 
нуг. Несмотря нато, что некоторым они уже ус- 
пели поднодоесть, остается огромное количе- 
ство людей, которые к ним привыкли и отказы- 
ваться от них не собираются. Но и для любите- 
лей новенького у нас есть сюрпризы! Особен- 
но хотел бы отметить такие режимы, как “игра 
на время” и “побег”. 

Думаю, фаноты сетевых игр должны быть 
довольны. По крайней мере, в очередной 
раз повторять пройденное смысла нет — хо- 
чется попробовать поиграть в другие вари- 
многопользовательских баталий 
Впрочем, не сказал бы, что они такие уж но- 
вые. Зодания типа добраться до опреде- 
ленной точки” мы уже видели в том же 
Таснса! Орз. А что это, как не побег? Что же 
касается игры на время, то, полагаю, этот 
режим увлечет многих. Все-таки одно дело 
— просто воевать, а другое дело — воевать 
быстро. 


анты 


Ничто 

не забы 

никто 

не забыт 

Но нельзя забывоть 
и о тех, чью любимую 
игру мы приводим в ко- 
честве эталона спец- 
наз-симулятора — то 
‘бишь о каунтерстрайке- 
рах, Тактический экшен, 


ль чае 


вм < 
ие 


не похожий на Соутег-ЗКе, сделать, конеч- 
но, можно. Но нужно ли? Ведь большинство 
тех, кому может понравиться МУ/О, — это 
именно фанаты СЗ. И розработчики об этом 
знают. Перед ними стоит нелегкая задача: най- 
ти золотую середину между необузданным эк- 
шеном и строгим реализмом. Ну и, само со- 
бой, не сделать явный клон сами-знаете-какой- 
игры. | 

[И]: Будетли игра интересна каунтерстрой- 
керам? Ведь не секрет, что С$ достаточно ар- 
коден, далек отнастоящего тактического экше- 
на. И в то же время вы говорите, что Ме 
Мол Отчег будет реалистичной игрой. Где 
правда? 

[ДМ]: Истина всегда где-то посередине. Мы 
не собираемся делать что-то вроде ЦТ, где 
кровь льется ручьями, а герои уничтожают друг 
друга чуть ли не зенитными орудиями. Но сдру-. 
гой стороны, зачем нам (а тем более вам) игра, 
в которой персонажи ищут друг друга по пол- 
часа, а когда находят, то итог встрече подводят 
одним выстрелом? Самое главное — удоволь- 
ствие игроков. Поэтому основной задачей в 
плане играбельности мы считаем нахождение | 
удачной пропорции между реализмом и экше- 
ном. В общем, тупого мочилова не будет, но и | 
заснуть не дадим. 


| 
| 


© гранатою в кармане, 

с чекою в руке 

НУ а теперь о том, что интересует нас не 
меньше... ну, не меньше остального, Об оружии 

> Кок вы уже поняли, зе- 
нитных орудий не бу- 
дет. 

(И: А что тогда бу- 
дет? Какое оружие мы 
встретим в игре? 

[ДМ]: Пистолеты, 
дробовики, винтовки и 
полуавтоматическое 
оружие. В каждой ка- 
тегории — немалое 
количество конкрет- 
ных наименований. И 
все настоящие, сами 
мы ничего не придумы- 
вали и не изобретали. 
Кок я уже отмечал, зе- 
нитных орудий... ну, вы 
поняли. Система во- 
оружения отлично сбалансирована. Совер- 
шенного оружия, с помощью которого можно 
быстро и качественно решить игру в свою 
пользу, не будет. И, конечно, имеются всякие. 
гранаты, много дополнительной амуниции. 

[ИЕ Ачто скожете о системе повреждений? 

[ДМ]: О до, здесь у нас тоже припасена не- 
‘большая революция! Пиксельный подсчет уро- 
на — кок вам это? Теперь уже мы говорим не о 
двух, не о десяти, не о ста десяти участках тела, 
Наносимый ущерб подсчитывается, исходя из 
расположения и характеристик площади, рав- 
ной одному пиксел! 

Интересно-интересно. Выходит — сколько 
пикселей, столько и зон на теле врага; Сомни- 
тельное, вообще-то, решение. В конце концов, 
нам абсолютная точность не так важна. Какая. 
разница — попол врагу в плечо или в предпле- 
чье? В левое бедро или в правое? Или доже & 
между ними? Не вижу смысла нагружать про- 
цессор такими излишками — ему и так немало 
работы выпадает. Хотя, откровенно говоря, не 


ок 


„_млиртьнииь. 


тах 


думаю, что эта система будет реализована в 
точности так, кок говорит Джим. Иноче не игра 
‘получится, а слайд-шоу. 

[И]: Я слышалеще о некой системе рангов. 
Не поясните, кок она работает? 

[ДМ]: В зависимости от своего мастерства 
каждый игрок будет получать определенный 
ранг. Само собой, чем лучше он стреляет, тем 
выше ранг. А учитывая сложность и наворочен- 
ность подсчета повреждений... В общем, это 
будет действительно интересно. Не просто 
“крутой или слабак”. 

Очевидно, ранги за деньги не покупаются и 
уж тем более не продаются. Хорошо стреляе- 
те, попадая в голову из пистолета через пол- 
карты, — вот вом ранг. Получите и распиши- 
тесь! Нечаянно убили своего товарища по ко- 
манде? Верните ранг обратно! 

И: Ана что, собственно, эти ранги влияют? 

[ДМ]: Ну как знол, что спросите! Чем выше 
ранг, тем большие преимущества получает его. 
владелец. Больше денег — следовательно, 
больше оружия и брони. 


эт в комс + 

Да ух, Зоег о Роципе со своим алгорит- 
мом подсчета урона просто отдыхает! Инте- 
ресно: попал в одну точку — просто кок следу- 
ет поколечил врага. В другую — отпровил его к 
праотцам. Но не это главное, Главное то, за- 
чем эта система введено. Помимо того самого 
пресловутого реализма, к которому все стре- 
мятся, но никто ток и не пришел, важны завя- 
занные на ней возможности игрового процес- 
со. В принципе, что-то похожее на эти самые 
ранги было в том же Соутег-Эщке. Кто выиг- 
рывал, просто получал больше денег, Но там 
проигрывающоя сторона иногда могла приме- 
нить токтику “стротежного слива”. То есть сдать 
один-другой раунд, чтобы понемногу накопить 
денег на нормольное оружие. Учитывая специ- 
фические правила сетевой игры в С5, это мож- 
но было сделоть практически без ущерба об- 
щему результату. Но здесь этого, похоже, нет! 
Не получится ли так, что одна из команд, про- 
играв первую пару раундов, окажется в невы- 
годном положении до конца игры? 


[И]: Аесли вдруг во время игры двух одино- 
ково сильных команд одна ‘из них случайно вы- 
рвет несколько начальных раундов подряд? 
Ведь тогда другая команда обречена на пора- 
жение! У врага будут деньги, оружие, броня... 

[ДМ] Об этом мы тоже подумали. Поэтому 
‘сделали так, что “благополучие” одних игроков 
не зависит от действий других. То есть вы може- 
те рвать всех в клочья ноправо и Налево. Это 
даст лично вам высокий ранг и, следственно, 
деньги. Но ваш напарник по команде — пенек, 
каких свет не видывал — не получит ровным 
счетом ничего, если не научится поподать. 

Так что испытывать недостаток в средствах. 
будут не игроки, играющие за слабую коман- 
ду, а только те, “благодаря” кому она слаба. 

Интересноя находка, согласитесы! Помимо 
всего названного Джимом, здесь есть еще одно 
неоспоримое, но совсем не заметное на пер- 
вый взгляд преимущество. Дело в том, что такая 
система заставит вас игроть не в индивидуаль- 
ную, а в командную игру. Конечно, вом никто 
не мешает оставить нопарников на произвол 
судьбы и бороться с врагом в одиночку. Но ес- 
ли играть согласованно с братьями по оружию, 
можно добиться гороздо лучших результатов. 
Команда индивидуалистов заранее обречена 
на поражение, так как скоординированные со- 
перники легко наберут больше поподаний, 
просто отстреливая оставленных на произвол 
‘судьбы слабых игроков. И тогда вас не спасет 
даже высокий личный уровень игры — ведь на- 
парники по команде станут для врагов фоктиче- 
ски неисчерпаемым источником денег. 


Само собой, что, помимо геймплейных на- 
воротов, нам предлагают очередной гениаль- 
ный ЗО-движок, Что ж, задодим пору вопросов 
по этому поводу. 

И: Об игровом процессе мы уже узнали. А 
что скажете о внешнем виде Меу опа 
Огдегг 

[ДМ]: А что я могу о нем сказать? Конечно, 
только хорошее! И не потому, что я причастен 
к разработке игры, а потому, что все выглядит 
действительно классно. Посмотрите на скрин- 
‘шоты! А ведь в динамике 
все гораздо краси- 
вее. Самая инте- 
ресная особен- 
ность графичес- 
кого движка со- 
стоит ветом, что, 
он постоянно об- 
рабатывает не 
весь уровень, а 
‘лишь некоторую его 
часть. Как раз ту, ко- 
торая видна игроку в 
текущее время. Бла- 
годаря этому мы мо- 
жем добиться гораздо. 
более высокой дета- 
лизации. Нуи, конеч- 
но, есть другие инте- 
ресные моменты: по- | 
пиксельное освеще- 
ние, динамические те- 
ни, неограниченное ко- 
личество источников 
всего и не пе- 
Одно 


‘света... 
речислишь. 


скажу наверняка: таких красивых экшенов вы 
еще не видели! 

Обработка лишь части уровня в каждый 
момент времени — это действительно что-то 
новенькое. Думается, это увеличит требования 
к количеству оперативки. Но то, чтобы каждый 
роз подгружать фрапмент высокодетолизиро- 
ванного уровня с жесткого диска, уйдет куча 
времени. Которое, как известно, критически 
важно во время сетевой игры, Но с другой сто- 
роны, гораздо легче стонет владельцам не са- 
мых сильных видеокарт. А так как докупить опе- 
ротивку гораздо проще и дешевле, чем роз- 
житься последней моделью Сеогсе, преиму- 
щества такой находки очевидны. 


пьскУу левша 


зящ 

Любоя хорошоя игра обрастает множест- 
вом фанотов, которые тут же начинают делать 
для нее свои карты и моды. Проясним ситуацию 
насчет этого аспекта: не зачахнет ли МУ/О, 
подобно многим другим играм, только потому, 
что разработчики решили не поддерживоть 
народное творчество? 

[И А что вы скажете создателям карти мо- 
‘дов? Им будет чем заняться? 

[ДМ]: Конечно, да. Что касается модов, вы 
можете начинать уже сейчас. З-модели, зву- 
ки, текстуры и карты — это можно разработать 
до выхода игры, а затем просто подогнать все 
кготовому продукту. 

[И} Не планируете ли вы обнародовоть ку- 
‘сочек программного кода игры В свое время 
14 5ой\аге сделоли так с Фиаке Ш! Агепа, и это 
действительно подстегнуло авторов различных 
модификаций. Во-первых, они поняли, как. что 
роботоет. А во-вторых, смогли изменить едва 
ли не все аспекты игрового процесса. 

[ДМ]: Думаю, мы откроем часть исходни- 
ков. Но, скорее всего, лишь некоторым разра- 
ботчикам. Тем, которые уже докозоли свой та- 
лант. Дело в том, что в прогроммном тексте 
есть множество интересных решений, о кото- 
рых не стоит кричать во всеус- 
лышание. Однако мы не 
исключаем и воз- 
можности полно- 


стью свобод- 
ного доступа к 
этой информации. 


Фое 
Каков будет вердикт? 
На мой взгляд, в ММ/О, 
определенно, немало 
заимствовано из других 
игр. Но, с другой стороны, 
‘есть действительно свежие и ин- 
тересные решения — взять хотя 
бы систему подсчета поврежде- 
ний или олгоритм обработки 
уровня движком. В конечном ито- 
те, все зависит от реализации, 
Сейчас загодывать сложно, но 
Через некоторое время мы узна- 
‚ем, смогли ли Тегпйе Сатез в пол- 
ной мере распорядиться всеми сво- 
ими идеями и возможностями, 


Выражаем благодарность Ми- 
хоаилу Кабанову (компания “Руссо- 
бит-М'] за помошь в организации 
интервью, № 


1 городе Нью-Йорке происходит страшное. 
известный злоумышленник опробует странную, 
усокорадиоактивную субстанцию на ничего не 
дозревающих горожанах. Под воздействием 
леной светящейся гадости люди 4 
вращаются в отвратительных мутантов. Те, 

му повезло — умирают. Однако таких 
ластливцев немного, и количество уродов- 

тантов стремительно растет. Если не 
редпринять решительные меры, через 

вколько дней город Нью-Йорк 

хажется во власти чудовищ. 


емени — в обрез, и только Дюк Нюкем 


южет разрушить дьявольские планы 
умного гения Морфикса и спасти 
ъю-Йорк. Чтобы спасти город, Дюку 
бходимо срочно высадиться на крышу 
«боскреба и спуститься оттуда в глубины 
(родской канализационной системы, 
личтожая по пути орды мутантов и роботов. 
зли кто и может спасти Манхеттэн, так это 
;оруженный до зубов, с неизменным чувством 
‘мора наперевес — Дюк Нюкем! 
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аНеТесВ — одна из величайших научно-фантастических 
вселенных. Времена своей массовой популярности она 
давно пережила, по компании-основателю (РА$А) отпе- 
ли поминальную. Но миллионы фанатов по всему миру про- 
должают с упоением читать выходящие огромными тиража- 
ми книжки, кидают кубики в настольнике и с готовностью 
ныряют в кабины виртуальных мехов в очередном 
МесВ\МГагтог. Вряд ли я ошибусь, если скажу, что поклонни- 
ки ВТ есть в каждой цивилизованной стране мира. Наша ро- 


дина — не исключение. 


ИЕ 


УССКОГО 


и. 


а 


усская Лига БаттлТех, объединяющая всех 
русскоговорящих фанатов вселенной, об- 
розовалась очень давно — еще в сповные 
времена МУ\/2. В рунете можно нойти множе- 
ство сайтов, посвященных кок вселенной в це- 
лом, так и отдельным подразделениям. Все эти 
ресурсы, так или иноче, связаны < Лигой. Фо- 
наты держатся друг за друго вне зависимости 
от того, играют они в настольник или выносят 
друг друга, пилотируя виртуальные мехи. 
Идея расскозоть об отечественных игроках 
в Мес®\Уатюг родилась у меня при просмотре 
очередного сойта, посвященного любимой 


вселенной. Получив одобрение редокторо, я 
задался целью найти самое активное подраз- 
деление (слово “клон” в ВТ в подобных случаях 
не употребляется, так как оно имеет несколько 
иное зночение в терминологии вселенной) 
РЛБТ, которое регулярно играет в 
Месв\\атог не только “дома”, но и соревнует- 
ся на междунородной орене. Таковым оказол- 
ся Вззюп Рес еооп (НИрз/Итесвуиатоги, 
скомандующим которого мы сегодня и побесе- 
дуем о том, что же такое “мультиплеер в 
Месь\Уотног", что, собственно, есть ОЕ и во- 
обще “Русский БаттлТех”. “Игромония” взяло 


Справа — командующий пе ап, с которым мы беседовали, 
а слева — один из старожил ВР! тов. Рутоп. 


ГЕТЕСН 


интервью у Данилы Стрелкова, в Интернете 
более известного как пе Оап. На данный 
момент Данило является командующим Вуззюп 
Оесйв 1едроп (ОИ), а значит, помимо игры в 
МесРУУагтиог, занимается еще и одминистро- 
тивными вопросами. 


"Игромания" [И]: Привен/ Расскожи, чем ты 
занимаешься в ЕРИ, и чем занимается сом ЕРЁ? 

Упае Боп [40]: Изначально ВОЁ был со- 
здон группой игроков как русскоязычное под- 
разделение для совместной игры в 
'Месн\Матог 3, и через некоторое время был 
зарегистрирован в международной игровой 
системе Эю|опсе/ММ\!З. Тогда немногие из 
членов ВОЁ хорошо разбирались во всех ас- 
пектах вселенной ВаМеТесв и знали по боль- 
шей части только ее симуляторную сторону. 
Но с течением времени стали проявляться ин- 
тересы и в других сферах ВТ, поэтому было ре- 
шено превратить ЕОЕ в так называемый муль- 
тичюнит, где нашлось бы место и симуляторщи- 
кам, и любителям настольника, и просто лю- 
бым фанатам ВТ. С приходом Месв\УУатог 4 
симупяторноя часть ВСЕ перешла в систему 
ЗюП.апсе/МУ\\4, а затем в новую, более пер- 
спективную, МУ\4 Уепдеопсе [еадуе, где и иг- 
роет по сей день. 

[И]: Ты скозал об эволюции КРИ в мульти- 
‘юнит, Но Русская Лига БаттлТех является чем- 
то подобным. Не является ли ЕЕ! своеоброз- 
ной ольтернативной Лигой? Каковы ваши от- 
‘ношения с самой РЛБТ?. 

[40}- Я бы не стал говорить об альтерноти- 
ве Лиге, Все же людей, вступивших в ВОЁ, обь- 
единяет привязанность к наемником [подраз- 
‘деления Внутренней Сферы, которые решают 
чужие проблемы за определенное вознограх- 
дение — прим. автора} в рамках Вселенной. 
РЛЬТ же служит единой площадкой для людей 
самых разнообразных пристрастий. В РЛБТ 
сейчас состоят и Клоны, и Домо Внутренней 


Ави. ^.,, 


7777777777272 


"Сферы, и наемники... Лига — это больше, чем 
просто мультичюнит. Что касоется отношений с 
Лигой, то о них можно говорить часами. 

Если вкратце, то ОЕ является активным чле- 
‘ном РЛБТ. Мы постоянно общаемся с большин- 
ством из “лиговцев", как в Интернете, ток и в 
реольной жизни; вместе играем, ив ММ, ив 
настольник (когда выподоет такая возмож- 
ность). К примеру, совсем недавно, в ролевой 
игре, ВОЁ, будучи нанятым Домом Дэвиона, 
атакует одну из планет Клана Нефритовых Со- 
колов в их оккупационной зоне. Проект очень 
масштабный, сложный, но все стороются его 
сделать лучше. 

[И]: Журнол у нас компьютерно-игровой, 
поэтому тему настольника мы плавно отодви- 
[нем и перейдем к тому, что непосредственно 
волнует наших читателей, — симулятору. Ты 
упомянул об игровых системах Эютапсе и 
МИЧ: Уепдеапсе [вадие — расскажи об этом 
‘поподробнее. 


вет, 


| иромания 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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Вроде не в “царя горы” играем, а обычный тимплей.., А, я понял, он просит, 


чтоб его первым подстрелили! 


ОУ Ваз4аг4 паз [супов 
ЕМЕЕВА выоуза ТОМУ 
АМЕЕВА домгоуза МУ 
Е. Мы, Сойти фовугоуея ЕХ 
мБ чевигоуся ом 30 
2х дечгоуоч Е8_Мм Сопот 
5 м бот дор 
МЕВЫМ поз Чясолосов 
|ошкт 4 (2); Тоат 2 (8). 
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188 ЕВМЕРУМАЗЕЕ, 


ы ВАМЕСПУМР ЗЕЕ, 
Ех 


Ишь какой умный — взял стотонного Атласа и пошел пинки всем раздавать! 


[5]: Влюбой игре есть моменты, заставля- 
ющие игрока зодерживоться перед монито- 
ром. Будь то деньги, очки, ногроды, получае- 
мые за прохождение миссий, видеоролик или 
еще что-то, Именно но этом и построены меж- 
дународные игровые системы. Схема действий 
проста и понятна кождому. Люди из зарегист- 
рированных в системе подразделений встре- 
чаются на коком-нибудь игровом сервисе, вро- 
де МЭМ Саттд Ропе или Кой, и отыгрывают 
битву по определенным правилам. Победив- 
шая сторона регистрирует эту битву в системе, 
а проигровшая это подтверждает. Обеим ко- 
мандом начисляется определенное количество 
‘очков, зависящее от их результотов. Соответ- 
[ственно меняется положение команды в общем 
списке команд (аи). 

Зо время моего присутствия в Сети я видел 
много игровых систем, однако для игр серии 
Меси\/атог сомой проработанной и громот- 
ной до недовнего времени считался именно 
ЗюЧопсе, но затем авторы пошли по пути ус- 
ложнения провил и вместе с тем потеряли мно- 


го передовых игроков. Одновременно появи- 
лась МУМ4 Мепдеопсе 1еодие, котороя уже ус- 
пела принять в свои ряды большинство лучших 
подразделений мира, включая наше. 

[И}: Получается, что основным смыслом иг- 
`рыявляется продвижение подразделения вверх 
по рейтинговой лестнице? Есть ли какие-то 
принципиальные отличия в порядке этого про- 
„движения в $ и МИЧИР Кок произошел пере- 
ход из одной системы в другую? Как вас приня- 
лив И — насколько я зною, в 51 вом сначало 
отказали в регистрации? 

[УС]: Порядок продвижения проктически 
идентичен в обеих системах. Это обуславливо- 
ется тем, что создателем МУМАМ: явпяется че- 
ловек, участвововший ранее в проекте 
Ззайопсе. Розличия проявляются только в про- 
вилах — в У они проще и, в то же время, раз- 
нообрознее в плане видов игры. 

Что касается регистроции в аЙопсе, то 
оно была зотруднено. Вто время мы были толь- 
ко-только сформирововшимся подразделени- 
ем с “невписывоющимся” нозвонием. Перво- 


ночольно в ЭюНопсе хотели регистрировать 
названия подразделений только в соответст- 
вии со Вселенной, но потом все изменилось, А 
вот в М: мы зарегистрировались без проблем, 
к этому моменту за плечами у ВОЁ было 2 года 
‘игры, срок, которым могут похвастаться лишь 
единицы из общего списка подразделений. 
"Сначала мы хотели вести деятельность одно- 
временно в двух системах, но потом стало оче- 
видно, что это погоня за двумя зайцоми, поэто- 
му в Эа1Тапсе вакансия нашего подразделе- 
ния свободна. 

И: Я иИ привлекают себе, прежде все- 
го, участием в них игроков из разных стран, 
Интереснее игроть с кем-то по ту сторону оке- 
ана, Как вообще окружающие относятся к рус- 
‘ским игроком Как это отношение менялось со 
временем? К вам начоли по-другому относить 
‘ся, когда ВБИ добились определенных успехов? 
"Может быть, стронный вопрос, но изменилось 
ли отношение к русским (тех, кто вас не знаети 
встретил в первый роз, если такие есть, конеч- 
на} после 11 сентября? 

[95]: Отношение к русским игрокам доста- 
точно разнится. Например, большинство игро- 
ков из Европы и Азии относятся к нам хорошо, 
с пониманием. А вот с янки вечные проблемы. 
Быволо, играешь с кем-нибудь — все в порядке, 
все обмениваются фразами типа “доо4 зво!" 
или “пе опе”.. А потом узнают, что мы из Рос- 
сии, и начинается: “Да вы тут все читеры! У вас 
оружие сильнее бъет! Да и вообще, броня не- 
прошибаемая!. Обидно, особенно когда зна- 
‘ешь, что играешь честно, просто лучше, чем 
они. С каждым новым днем существования Ле- 
тиона у нас прибавляется число “хорошо” и 
“плохо” относящихся к нам людей. Такова 
жизнь. Насчет 11 сентября — ты знаешь, это в 
игровом общении практически не акцентиро- 
волось. Во всяком случае, я не заметил пере- 
мен в отношении к русским — американцы как 
считали себя высшей расой, так и продолжают. 

[И]: Фраза “играешь честно, просто лучше, 
чем они” застовляет задоть следующий во- 
прос. Насколько сложно играть с иностранцо- 
ми? Есть ли у игроков какие-нибудь националь- 
ные особенности? 

[90]: Я бы не стол говорить о национольных 
особенностях. Среди игроков любой нацио- 
нальности есть достойные сильные противники, 
равно как и простое “мясо”. Уровень игроков 


варьируется от зеленых новичков до элиты, на- 
игрывающей по 8-10 часов в день. Среди рос- 
сиян элиты мало, поскольку и так фонотов ВТ в 
России не миллион, а игроть подолгу могут 
лишь единицы, особенно если вспомнить про 
наши суперскоростные линии 

Основным препятствием для игры, после 
различий в скорости связи, является языковой 
барьер. Очень немногие из русских игроков 
‘свободно влодеют английским, который обще- 
принят в мире кок язык общения в игрох. Часто 
возникает недопонимание. Токое случается 
довольно часто, и именно поэтому одним из ус- 


горю Ргоиаток фозчгоува чо невя 
Тео бозьгоуов ЕХ 
«В-МаМ дозу оуов 


года гомо доз 

пы 4056г0У04 ОЕУАЗТАТОВ) 

Трыяё Чо оуо4 Огодо Реошаос 

[Сноу Чожугоуод Маовиюдый Койу 
а оп 


ша 
|ОЕМЕЕВА дозу оу МУ 
Ми, ощит автор ЕХ. 


зоо 


Подчас игра перерастает в натуральные прятки: игроки ныкаются за все 
доступное и выжидают цель, дабы метким выстрелом из РРС покончить с ней. 


ловий занятия командирской должности в ОЕ 
является хорошее знание онглийского. Здесь 
не нужно идеальное произношение или огром- 
ный словарный запас — вожно, чтобы ты пони- 
мал, и табя понимали. 

[ИЕ Коково новичкув М? Существувтли ко- 
кая-нибудь системо, по которой подбираются 
вроги по уровню мастерство? Или зоколенные 
бойцы с самого начала спокойно могут сру- 
бать на ‘желторотиках“ халявные очки? Может 
быть, немного коверзный вопрос, но к каким 
игрокам ты себя относишь? 

[ИО Себя я отношу к игроком уровня “вы- 
ше среднего”, Играю неплохо, но не считаю 
‘себя элитой, да и времени на доведение своей 
игры до совершенства уже нет — возрост не 
тот. Как известно, “элита” — это в основном 
подростки, у которых много свободного вре- 
мени, а уменя этот период уже давно пройден. 
Что касается “‘мясо”.. сли новичок не желает 
‘быть легким фрогом для профи, то он им и не 
будет. Всегда есть возможность ограничить 
уровень противника — нопример, нописов в 
описании комнаты на ММ Сопупд 7опе *иг- 
роков с уровнем опыта больше 3 просьба не 
беспокоить" (всего уровней опыто 10}, и все. 
Сейчас в М. появился еще и такой тип игры 
(бог М1), при котором уровень опыта участ- 
ников игры строго ограничен числом 3. Ток что. 
новичкам не придется слишком тяжко. Правда, 


на легкую прогулку рассчитывать тоже не сто- 
ит— все же очки есть очки, и любой противник 
сделает все, чтобы их у него было больше. 

[ИЕ Насколько сложно к вом попасть ново- 
`мучеловеку? 

[ОТ Попасть в ВОЁ новичку не составляет: 
никаких проблем, Условия просты: первое и 
основное — заинтересованность ВТ; второе — 
желание играть. Играть и побеждоть мы на- 
учим. 

Кок и положено в любом подразделении, 
сначола человек поподает в Кодетский корпус. 
Зотем, при наличии успехов в тренировках, он 
зачисляется в регулярные части и продвигается 
по ронговой лестнице. Можно дослужиться до 
майора и доже занять должность полковнико. 
Правда, для этого понадобятся не только бое- 
вые навыки, но и куча других полезных и нуж- 
ных умений. 

[И]: А носколько часто должен играть иг- 
рок, чтобы остовоться действующим учостни- 
ком ЕОЁ? Какие требования к соединению 
предьявляются? 

[00}: Для сохранения своего места в бое- 
вых частях Легионер должен появляться не ме- 
нее раза в неделю в Сети и игроть хотя бы в од- 
ну игру. Конечно, у всех бывают проблемы, 
форс-мажор и тп., поэтому если человек не 
может играть по каким-либо причинам, то он 
сообщает об этом командованию Легиона и 


временно переводится в запас. По возвраще- 
нии в Сеть он вновь получает тот ронг и ту 
должность, которые у него были, Что касается 
коннекта... У нас нет требовоний по коннекту. 
Все, что нужно, это соответствие коннекта тре- 
бованиям самой игры. Доже во времена треть- 
его МУУ, когда лаг напрямую зависел от скоро- 
сти связи, требований по качеству соединения 
не было. Да и сом я начинал игроть еще на 
19200, когда зодержка сигнала до сервера 
была токой, что приходилось стрелять по вро- 
жеским мехом с упреждением в 7-10 корпусов, 
чтобы попасть. 

[ИЕ ОЕ выглядит довольно продуманной и от- 
`ложенной системой. Можно спокойно рекомен- 
довоть вас к посещению нашими читателями? 

[00}: Конечно. Сейчас мы еще вводим в 
действие систему с рабочим названием “Про- 
ект “Русский ВоМеТесн””, де собираемся со- 
броть максимум информации по этой вселен- 
ной, чтобы любой интересующийся человек не 
тротил сотни часов на поиск по Сети. 

[И}: Спосибо за ответы. От себя желаю ус- 
‘пехов ЕР! в продвижении на международной 
‘арене и как можно большего числа подбитых 
‘мехов в киллборде. Я слышал, один из членов 
ЕР нашинковол уже около 1551 западных ме- 
хов — это достойно уважения! 


Фоо 

От себя добовлю, что игра в Меси\Уатог 
по Сети ни на что не похожа, несмотря но все 
сторанья МисгозоН в последние годы превро- 
тить данную игру в туповотую аркаду, Непонят- 
ный шарм, окутывающий игрока при перест- 
релках, спожно передать словоми. Казалось 
бы — ходяг роботы и пуляют друг в друга раке- 
тами... ан нет — есть тут изюм! В славные вре- 
мена М\/2 изюма было несоизмеримо боль- 
ше, но и сейчас сетевой МУ/ так же пригоден к 
употреблению. Сингловоя часть никогда не бы- 
ла сильной стороной серии (если не считать 
ММ), ток что будущее ММ за мультиплеером. 
И Метозой, хорошо понимая это, заявили о вы- 
пуске двух оддонов к ММИ4 с новыми роботами 
и картоми — один для “Клонов”, о другой для 
“Внутренней Сферы". 

Зоинтересовавшиеся темой могут смело 
создавоть собственную конфигурацию люби- 
мого меха и отправляться на Вирз//тесвуиаг- 
‘Ногли, дабы окунуться в непередоваемую от- 
мосферу вселенной ВоНеТеск. Удочных вом 
сетевых ботолий. И пуской воши мехи не знают 
попностью разрушенной брони. № 


ФЕАТНМАТСН 


милу.р/апечиакКе.сот/диаКе3/Леа!игез/ 
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Коких только карт для ©@3 не делают энтузиасть-лю- 
бители| На сей раз отличились фанаты игровых приста- 
вок, вдохновившиеся похождениями небезызвестного 
Марио. Карта Майо Оррозпа Сазйез автора, скрываю- 
шегося под псевдонимом Реп-Рел, представляет собой 
весьма неплохую арену для игры в Сар№ге Не Нод. Два 
замка и небольшая плошодка между ними, выполненные 
в духе культовой аркады, — вполне достаточно для того, 
чтобы пробудить ностальгические чувства почти у всех 
‘бывалых геймеров, Все же как ни крути, а очень многие 
из них подсели на игры с легкой руки бротьев Марио и 
Луиджи 


мумии. геат7.ога/дагепа, 

Автор оз “Чамит” Зровг закончил работу нод мо- 
дом Саипйе! Агепа. Кок можно понять из названия, игро- 
ком придется воевоть исключительно при помощи перча- 
ток, К сожалению, не боксерских, а стандартных квей- 
ковских. Впрочем, тоже неплохо. 


Вир://метегпаЗ.рапез-титр/ауег.4е 


Авторы этой модификации, похоже, в свое время но: 
смотрелись фильмов с Клинтом Иствудом и переиграли в 


АВО 


ми рапечиаке. сот/Ьгахеп/ага 


Кто первым “слопает” все чужие фигуры, тот и победители 


ке, полные мясо бои столи нодо 
кером. Авторы модов т 
перь ищут вдохновение не в привычных 
морях крови и горах разорванных в клочья 
трупов. Их мысли смещаются в сторону 
других жанров. Модификация, представля 
ющоя собой аналог У(агСтой на движке 
3, существует уже довно. Читатели ше 
о номера “Мании” имели честь пооб 
щоться с биаке 3 Войу. А сегодня у нас за- 
бово поинтересней — шахмоты 
Казалось бы: как можно скрестить 
ураганный шутер с интеллектуальной иг- 
2 Оказалось, можно. В стартовом 
меню выбираем соперника: одного из 
тандартных @3-бото же решаем, 
на какой из карт будут проходить срож 
ния. Жмем кнопочку Зап и поподаем, 
Что этоё Где выбранные карта и сс 
перник? Почему вместо @Зюугпеуд и 6 
та Хаего на экране шахмотноя доска с 
32-мя фигурами? И зачем, спрашивается, 
я долго думал, где и скем сразиться, если 
все ровно оказался в очередном продол- 
нии СнеззМазега? Спокойно! Будет 
и бот, и карта. Только для начала 
вольте выбрать фигуру и сделать ход, 
Сразу хочу предупредить: правила 
настоящих шахмат неслабо отличаются 
оттех, по которым придется игроть здесь 
Любую фигуру можно переместить на 
одну из клеток, находящихся от нее на 
определенном расстоянии. При этом 
единственное ограничение: нельзя зони- 
мать уже занятую своей фигурой клетку. 
Если же на одном четырехугольнике 


не так п 
но сильно и 

ость перемещения “фигур”, а ток 
введены новые виды оружия. “Пеш 
бегают исключительно с перчотком 
“ферзи’ рокетницами, Последни 
кстати, стреляют не ракетами, а почем 
то фойер ди. Помимо перчаток 


у. 


о гранот теперь летят такие здоре 
венные коричневые шары, ноносяши 
при столкновении немалый урон. Чен 
напоминает ВЕС из Роот (ведь вы ещ 
помните старушку ВЕС?) 

Любопытно, что, если сражение пр 
исходит на белой клетке, белые фир 
получают некоторые преимущество 1 
ред соперниками. Если но черной — 
ответственно, наоборот. 

Тот игрок, фигуры которого осток 
на доске в полном одиночестве, и одерю 
вает общую победу. Конечно же, она® 
раздо больше зовисит от вошего у 
стрелять, нежели от шахматного талант 

Сказать, хорош этот мод или плох, 
нозначно нельзя. Идея классная, К 
слишком уж необычная. Однако пос 
реть рекомендую всем без исключен 
Играйте в шахматы! Нуи в уаке инопй 

Рейтинг “Мании”: Вашиниии 4/5 


Егеепо!А 
им тКезз.сот/йтеено!4 Дтеевой4ИТ. Вт 


Бешеный успех Соигиег-ЭнКе, как 
несложно было предугодать, спровоци- 
ал клонов разной степени 


пирования идеи (Таснса! Орз) до вых 
тывания и реолизации отдельных ноя 
док. Рассматриваемый мод Ргеейо] 
предлагает очередную трактовку зое 


хенной мысли использова: 
низ оружейно-денежных от- 
кошений в экшенах 
Разумеется, с карты уб. 
оны все предметы, а игро- 
артуют с пистолетом- 
иничкой" и небольшим 
‘ольным — копиталом 
и уходят на пок 


юбых предл 


бмундировония 
зет специольный прибор 
МК (удивительно по 
ой на Тгопзоссиой, одна- 
использ ьго во вре 
битв — чистой воды само 
б функции покупки дублиру- 
клавишами в ме 
зо Сопнов 
Оружие в ЕгееРо делится на пят 
Ближне -, огнестрельное 
РМстолеты, пулемет с разными типами 
рко}, энергетиче 
ва винтовка), ро- 
втница (с обычными и Ведеетег-роке- 
ни] и специольно рудование. © 
м стоит рассказать подробн. 
нему относятся Ир, 
Орих ей. Первый, кок я уже гс 
 — это портативный могазин, Вто 
г игрока гр 
оное поле, позволяющее выше пры- 
ыстрее беготь. Игрок, использую- 
третий оппорот, напоминает Хищ- 
ис из АУР, становясь практически не- 
Для роботы 5/5 
рих Уей требуется энергия. Е 
рник — заряды к энергетическому ору- 
зо. Ток кох эти потроны всегда можно 
\иить дефицита товаров в игре, к счас 
не наблюдается), богатенький Бу 
но может постоянно оставоться неви- 
мым и/или быть быстрее оппонентов. 
если учесть, что аптечки также можно 
‘риобрести в любой момент (причем 
№юхачать" здоровье можно до 199], сто- 
[Юювится понятно, что побеждает в 
евро не сомый 
№юмный, Из-за постоянной “отож 
соперников почти единственным пу- 
мк победе являются быстрые мощные 
поки — если не убить врожину срозу, 
‘враз минуту он будет целее прежнего. 
Броня в РгееНо бывает легкая, сред- 
зи тяжелая, причем чем тяжелее бро- 
'в, тем медленнее ползает ее облода- 
Сменить тип брони можно в любой 
т с помощью вездесущего Ир 
хно совсем отказаться от доспехов и 
бело зописывоться в спринтеры, Тип 
прукия, к счастью, не оказывает влияния 
'юскорость 
Однако самая интересная часть 
Перо — это три новых режима игры 
Первый — Воиту УУог — по сути, обыч- 
Ьй Реаттокв. Денежка заработыво- 
ся зо убийства, причем за Неабро! 
и КИо Эргее начисляются огромные 
‘ремни. Для не очень удочливых килле- 
ана карте разбросаны пачки банкнот 
Юнинолом в 200 уе. Выигрывает или 
ион по фрагам, или накопивший 
Юльше всех за отведенное время. Иг- 
ть в Воитиу М/огможно на любой ОМ- 
брте. 
Второй режим — Соп/аттег! — ути- 
№зирует карты от Вот/лойоп. Контроль- 


Экспериментальный прототип в действии 
(режим Ерюпаде). 


меняются телепортерами 

призывающими злобных монстров 

5апомуг ов. Команде игроков необходи- 

уничтожить все портолы, изрыгоющие 
Команда выигрыв 


игрыв. 
Ситуация с 
апдмугы трепетно защищают двери в 
ой мир и без боя не сдаются. У кождо- 
члена команды есть две жизни и не- 
большая ©) денег. Финансы 
Сотаттет, как несложно 
зарабатываю 
и уничто: ртеров. Играть 
очень сложно, выиграть на маленькой 
карте практически невозможно, а уро- 
вень игры бопомуГов изменить нельзя 
(вероятно, из-за бога) — по умолчанию 
же том стоит моксимольное значение. 
Однако команда опытных игроков, 
роив заруб на кар’ 


сным и навороченным 
ификации является 
;де, играемый на СТЕхартах. На 


исследовательские у 
разработывоющие супероружие. Про- 
гресс разработки называется Тесй, 
Ратпа, и чем он выше, тем больше воз- 
можностей у команды: увеличенная мощ- 
ность оружия, регенерация и восстанов- 
ление омуниции, роботы огневой под- 
держки. Ускорить разработку можно, 
воспользовавшись наработками против- 
ника, — иноче говоря, спереть прототип 

азы противника и скормить его своей 
АЗУИЕ Интересной находкой является 
возможность использовоть прототип во 
время транспортировки — пушка срав- 
нима по мощности с Кедеетег. Дополни- 
тельные очки Тесй Канта можно полу- 
чать, собирая информационные чипы с 
тушек врогов. Денежка зоработывается 
30 геноцид врожеской команды и за 
транспортировку врожеского прототипа 
на родную бозу. Команда, первая раз- 
работавшая суперпушку, побеждает 

ГгеевоЮ чрезвычайно интересен, од- 
нако для получения моксимольного удо- 
вольствия необходимо научиться быстро 
и эффективно использовать ИрИК или 
забиндить полклавистуры. Предлагае- 
мые режимы игры очень разнятся друг от 
друга, поэтому обиженным не уйдет ни- 
кто. Для тех же, кому неинтересна идея 
приобретаемого оружия, Ргеевов ста- 
нет хоть и очередным, но достаточно но 
плохим сборником новых пушек 


Рейтинг “Мании”: ШИВИВИИ 5// 


РФЕАТНМАТСН 


ОцНо\з. Действие происходит на самом диком из всех 
заподов, оружие — револьверы, винтовки и прочие ков- 
бойские штучки. Салуны, кактусы, текила и мексиканские 
мучачосы прилогаются в неограниченных количествах 
Поучаствуйте в ограблении банка или настоящей дуэли 
прямо на улице типичного американского городка. А по- 
том со всех ног бегите от местного шерифо! 


мии. Вгеемгауе. сот 

Вышло очередное обновление к популярному моду 
для Суаке 3 — ТНгвеууауе СТЕ. Если вы не являетесь за. 
ядлым охотником за флагом, поясняем: эта модификация 
привносит кое-какие полезности в стандартный режим 
СТЕ, и игроть стоновится но порядок интересней и прият- 
ней. Потч весит совсем немного — около 500 кб — ине 
добавляет никаких новых уровней или моделей. Просто 
небольшая поправка к предыдущим версиям 


мии. 4гадопьаЙциаке. пе! 


Фанаты аниме чешут плеши и потирают руки в предвку- 
шении Суаке Зло сопмеизюл по мотивом небезызвестно. 
го сериала Огадопой. Уже сейчас на сойте розработчи 
ков можно полюбоваться на любопытные скриншоты, 


или. р[апетштгес!.сот/тоб5диа4 
Что может быть проще создания еароп-раск/о? Бе 

рем стандартные пушки ЦТ, немножко меняем графику в 
Рой, копельку изменяем ПХ, придумываем звучное но, 
звание вроде КИе!Тоух и называем себя крутым модмей. 
кером, Любителям таких поделок стоит обратить внима: 
ние на модификацию Ароса/урзе М/варопз, четвертая 
бета-версия которой получила весьма лёстные отзывы у 
критиков с Ропепгеа! 


Вир://рапетипгее!.сот/и4е 
Долгожданный гибрид УпгедМеуег и Ипгео!Ронгез 
наконец-то осчастливил нас своим появлением. Моди- 
фикация УпгеаМеуег Ропгезз ориентирована на СТЕ, 
принося в приевшийся процесс множество свежих идей, 
таких как разбиение игроков на классы (коих насчитыва. 
ется 12) или использование заклинаний (67 разновидно. 
стей) спецклассом УМгага, Очень вероятно, что в бли 
жойшем номере мод будет внимотельно рассмотрен 
специолистоми “Игромании” 


мили базтег ез.сот 

\Шогес! Тоитпатеп! 2003 близится неотвратимо. Ред 
кий сойт, посвященный компьютерным играм вообще и 
семейству пгеа! в частности, не написал свой обзор 
грядущего мегахита, Многие создатели модов заявили о 
портировании или разработке своих детищ срозу под 
новую платформу. Недавно появившийся портол дазег- 
Мез.сот целиком и полностью посвящен любым файлом, 
имеющим хоть какое-то отношение к (12003. В настоя 


щее время том лежат практически все видеоролики, по- 


РЕАТНМАТСН 


тв 11 


явившиеся после анонса игры. Ну а вы можете получить 
целый ворох свежей информации о будущем форварде 
мультиплеера, если потрудитесь 

мую корту "В центре внимания". 


рейти на нашу люби. 


ВНр:// мии. ит200Зттоорег.со.ик 


Скандально известный Ро! “Вакатта” Ейазитоп 
певелдизайнер, забивший в свое время на запрет Джор- 
джа Лукаса на использование элементов $!ог Мог в сво 
их творениях — решил игроть по-крупному. Возглавив ко- 

ду единомышленников, в которую затесолся и Вай 
“ехов” опзеп (автор мода Вупе! те), порень приступил 
* разработке модификации (Т200ЗТгоореге. Пока ин 
новой мода послужит 012003, а действие будет происхо 
дить огадайтесь, ‚2 Ясное дело, во вселенной юг 
\Могэ. Бедный старый Лукас теперь перестанет спокойно 


мумии. мШетззой.сот 
Замечательная прогр 
бескрайних просторах Сети. Урожденная ИТ Зсгеепзно! 
'Сопуепег висит в трее, 
пока вы зопустите Л. После выхода из игры про- 
верит попку Зу\ет на наличие новых скрин: 
шотов, переместит их в заданную воми папку, а заодно 
ереконвертирует в |ред, Пригодится всем, кому надоело 


мка появилась недавно на 
кушает совсем немного памяти и 


грамма 


заниматься этой рутиной вручную. 


или. [апешпгеа!. сот/Ллеатуонех 
После завершения работ нод мегахигом Орегайоп 
М Рой (непременно и срочно см. наш об 
РЫег2& их) Теат\опех вовсе не собирается расподоть 
я. Лидер команды — Оом9М — объявил, что команда на’ 
чинает планировоние своей новой розработки. Детали 
ка неизвестны, одноко Дэвид пообещал рассказать о 
проекте подробно сразу же после разработки концеп: 
ции. В настоящее время ТеатУонех ищет дизайнеров мо- 
делей и “шкур” — быть может, кто-нибудь из вас пожелает 


приложить руку к следующему творению мастеров? 


ь 


ПСИХОЛОГИЯ КАУНТЕРСТРАЙКЕРА 


Зачастую, говоря © стер- тров”. У вас в рукох кокой-нибудь пиа 
ства, забывают о фокторе психологии. лет с мини, нов. Вы ныряе 
Тем не менее, если силы игроков пример- трубу. Соперник, само сс 
но равны, именн 
исход сражения в вашу зу. Можно под земли и сг 


н решить что ему 


сказоть, что умение “чувствовать” сопер- 
ника, предугадывать его ж шим решением для вас стан 
мая разница между очень хорошими и 
лучшими игроками 

Хх ме едвиготься лять стерегущего вас противника со 


торое время, выле ира 
уровню, играть командную, а не инди- ны. Элегантн Заметьте — дел 
сольную игру — конечно, это очень тутне в ваших навыках 6 
жно. Этих навыков впо тельно в умении думать, предугодыво 
ника. 
льными игроками 
этся научиться “читать чужие мысли”. прежде всего психологическая бор 
Уверяю вас, что самый лучший Они все умеют стрелять, двиготы 
какой-нибудь де й игроки в 
редвигоются и стреляют одинаково, Но ванно. Поэтому победа становится 
зультатом не столько навыков 6, 


шать противника, играть скоординир 


при этом один из них всегда 
первом месте, а другой редко сколько психологи 
подает в пятерку сильн ва. Читой 
Чтобы понять планы соперника, вам гда на шог впереди. И когда после игр 
он подойдет к вом и скожет: “Черт, а ва 
я мог сделоть все гораздо п 
воться не но том, что знаете вы, а на том 
что, по вашему мнению, видел и знает со- победителю, с улыбкой на лице ответит 
к. Мысли типа "я заметил, кок с "Ноты ведь поступил по-другому”. № 
НАД РУБРИКОЙ 
«БЕАТНМАТСН» 
‘вить себя на место о РАБОТАЛИ: 
то. Прикиньте, что он может знать о Осаке И! Агопа 
вошем расположении и дальнейших дей- Денис Марков 
ствиях, Это на самом де (каг@юготата.го) 
как кожется. Если соперник ис пгес! Тоигпатеп! 
то, что видел он, вом не составит труда Александр Лямкин 
(9: уата@тай. го) 
'Сомюг-бне: 
Йохан Линд/Денис Марков 
(каг@иотата. го) 


угодать его мысли. 
Приведу пример. Представьте себ, 
карту с5_тапзюп. Предположим, вы от- 
упоете от фонтана к респовну “кон- 


© КОМПЬЮТЕРНЫЕ КЛУБЫ РОССИИ 
№ ПУБЛИКУЕТСЯ НА КОМПАКТ-ДИСКЕ 


Начиная с этого номера, клубы в сводке отсортированы не по алфавиту, а пот 


родам. Ток будет существенно проще искать клуб, расположенный ближе в 
вашему дому. Не придется пролистывать всю базу в поисках только столичных или 
скожем, только сомарских клубов. Если, увожаемые читатели, у вас возникнут ›‹ 
кие-го свежие идеи по оформлению базы — пишите. Всегда выслушаем дельные 
'мечания и рассмотрим ценные предложения 

Но этом номере сводка пополнилась сразу пятью клубами. Жители Волгогрод 
могут заглянуть в “Витязь” — относительно небольшой клуб на 28 мошин. Наши 
татели из Пензы, не пропустите клуб “Фантом” — всего 7 машин, зато очень м 
ных, Кок роз чтобы завалиться компонией и погонять в 5. Уфинский “Антарес” ви 
деляется из ряда других клубов тем, что на машины можно установить любую при 
несенную с собой игру, Да и список уже имеющихся игр впечатляет: 30 наименов 
ний, В клуб “Ан” из Челябинска можно отправляться игроть в самые новые игр 
Компьютеры потянут — на некоторых установлен даже СеРогсе 4. Ну и не пропу‹ 
тите столичный Она! иуегле! Сег!ег Затзипа “МеНопд” 
() современных машин. Тут, полагаем, комментарии излишни 


огромный клуб на 13 


Владельцы клубов, не спите, продолжайте присылоть нам информацию о се 
Если ваш клуб в сводке не представлен, напишите на адрес орекок@/дготатол 
роинформируйте нас о своем существовании. Какая именно информация треб 
ется, вы можете прочесть на компакт-диске 
Сводка проживает по адрес] 
Наш Компакт —> ИнфоБлок —> “Компьютерные клубы России! 


ЕТО п КИБЕРСПОРТ 


АТНМАТСН 
[о 


Наконец-то состоялся финальный матч 
Оке 3 Мапопз Сир. Сколько раз его от- 
клодывали, переносили, и вот наконец 
сборные команды России и Швеции полу- 
чили возможность срозиться за первое ме- 
‘сто. К сожалению, борьбы как таковой не 
было. Во многом из-за медленного досту- 
па в Интернет наша команда не смогла 
ничего противопоставить мастерству со- 
перника. Отсюда и итог: три проигранных 
с разгромным счетом матча. В который 
раз наши киберспортемены становятся 
жертвами высоких пингов и многочислен- 
ных лагов. Обидно, знаете ли, за державу. 


В конце июня в питерском клубе М19 
состоялся  дуэльный 
\УагСтой 11. Что интересно, к этому мо- 
менту игра еще официально не вышла, и 
игры проводились исключительно на пи- 
ратских версиях. Первое место занял 
1тр.СЕ, второе — Аззазйт, третье же до- 
сталось (оУВопдегу. 

Не обошлось и без скандолов. Извест- 
ный варкрафтер !тр.Кагта не был допу- 
щен но турнир. Причем руководство М19 
заявило, что отныне этому человеку вход в 
клуб вообще зокрыт. Что ж, какими бы 
причинами ни была вызвана сложившаяся 
ситуация, одминистрация вполне 
право разрешать или запрещать посеще- 
ние клуба определенным лицам. 


чемпионат по 


имеет 


И вновь о ипр.Капта. Без сомнения, 
главного героя сегодняшних новостей дис- 
квалифицироволи организаторы первого 


Ведущий раздела; 


Деняс Маркев, 
(Каг@лдготата.ги) 


“ 
ести с полей 


МагСгаН 3 Бейа [ад4ег. Причина — нече- 
стноя игра. Причем речь идет не об ис- 
пользовании читов или богов, {тр.Капта 
просил своих соперников сдаться без 
борьбы, с тем чтобы поднять свой рейтинг 
и попасть в число шестнодцати финалис- 
тов. Игроки узнаволи его и сразу же выхо- 
дили из игры, принося Карме столь нужные. 
очки. Само собой, организаторы сочли 
такое поведение неспортивным и не допу- 
стили игрока к финольным играм. Про- 
вильно сделали, в общем-то. 


Состоялась жеребьевка команд на 
групповой турнир очередного крупного 
@3-чемпионото — [ап Агепа 7. Ноши 
фоге попали в одну группу с Ипгес!, Мойв 
лаг (тете) и с58.4е (немецкое подроз- 
деление команды СуБе9Н. Группа, ко- 
нечно, не из легких, но и непроходимой ее 
не назовешь. По крайней мере, все схо- 
дятся во мнении, что [ог2е без труда спро- 
вится с соперниками. 


20-24 июня в знойном городе Сочи со- 
стоялся чемпионат по Соитег-Зике 1х1 
Казолось бы, ничего примечательного. Но 
внимания заслуживает призовой фонд — 
1000$. Места распределились следующим 
образом: 1) М1Явом, 2) $14мой, 3) роКап. 
Победители получили 6005, 300$ и 100$ 
соответственно. 


Команду Тетргатегию! (ууучи/етрга- 
`тета|л) покинул ее лидер —1тр.Рро1еск 


т 
А Команда Тетргатеп!а. Даже не знаю, что написать под этой 
фотографией: “Все так хорошо начиналось” или “Еще поборемся”? 


Причины этого шага до сих пор не ясны, 
хотя на бескрайних просторах Сети и по- 
являются различные версии. Известно 
только, что теперь комонлу будет возглов- 
лять НаноЫсВ. Правда, большинство ки- 
берспортсменов считает, что теперь тр. 
просуществует недолго. 


Конец июня ознаменовался выходом 
утилиты Мо У. Как ясно из названия, она 
представляет собой онолог программ 
ТУ и НПУ, только отвечает за трансля- 
цию мотчей по Вет 1ю СазНе 
У\оНепзет. 


Вышел первый потч для УМагСтай 11. Ес- 
ли вносимые изменения в одиночном ре- 
жиме не ток уж и актуальны, то все кибер- 
спортсмены просто обязаны его устано- 
вить. Несколько серьезных изменений в 
болонсе игры должны заметно сказаться 
на тактике играющих. Скачать зоплотку 
можно отсюда: #рз//йр.ётага. сот/риь/ 
мог /ратсвез/МУагЗРенсВ 1О1.вхе. 

Либо — берите ее с нашего компакта, 
что куда проще 


На уум’ргодатегги уже сейчас 
можно найти огромную коллекцию реп- 
леев (записей игр) для МИагСтай 1. Очень 
рекомендую скачать хоть порочку и про- 
никнуться игрой лучших стротегов совре- 
менности 


После того кок новое правило СРЕ — 
игроть не под никами, а под настоящими 
фамилиями — вызволо бурю негодования 
<о стороны болельщиков, профессио- 
нальная лиго кибератлетов решила *смяг- 
чить" его. Теперь каждый игрок будет под- 
писывоться как фамилией, ток и никней- 
Например, — [с58Тагазепко 
<РоюзаНу>. 


мом. 


Закрылся один из сомых популярных в 
мире сайтов, посвященных Соитег-Эн ке, 
— бееКоув (иууидвеБоуз.ого}. Причина 
бональна — у его автора не осталось до- 
стоточно времени, чтобы поддерживать 
нормальное функционирование портоло, 


Сборная России по Соищег- ке про- 
играла в последнем матче группового тур- 
нира сборной Финляндии. На этом, к со- 
жалению, выступление для наших коунтер- 
стройкеров закончено. Обидно, ну да ни- 
чего — будем ждать следующего сезона. № 


ПОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 


. Лицензии Минсвязи РФ: 017740; 


АБОНЕНТСКАЯ ПРЕДОПЛАЧЕННЫЙ ЦЕНА 1 МБ ТРАФИКА 
ТАРИФЫ ПЛАТА ОБЪЕМ ТРАФИКА СВЕРХ ПРЕДОПЛАЧЕННОГО 
$ МБ $ 
ИНДИВИДУАЛЬНЫЙ 60 0 0,16 
ЭКОНОМНЫЙ 99 300 0,12 
БАЗОВЫЙ 150 800 0,10 
АКТИВНЫЙ 270 2000 0,06 
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ 400 4400 0,04 
ПРОВАЙДЕРСКИЙ 600 10000 0,04 
Цены указаны в долларах США без учета НДС и НИ. 

московский * 37,8 0 0,23 


* Тариф для физических лиц. Цены указаны в долларах США с учетом всех налогов, 
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еигп го СазНе \УМоМепзет: новая киберспортивная арена 


Так сложилось, что наибольшей попу- 
лярности среди киберспортсменов в Рос- 
сии добились Суаке 3, Соитег-5ике и 
вагСтой. Остальные игры кокто не при- 
жились: чемпионатов по ним почти не про- 
водится, и поклонников у них совсем моло 

Однако есть шансы, что через некото- 
рое время к “трем китам” российского ки- 
берспорта прибавится четвертый. Речь идет 
об игре Вент о СазИе УМоНепяьт. В зо- 
подных странах она уже добилась зослу- 
женного признания и популярности: по 
РСМ! проводятся различные лиги, чемпио- 
наты. Многие квейкеры и каунтерстрайкеры 
забросили свои любимые игры и целиком и 
полностью посвятили свободное время но- 
вому воплощению Уильяма Блацковича, 

У нас же в стране ситуация другая. Ед- 
вали не каждый киберспортсмен видит се- 
бя во сне звездой @З или С$. Но, тем не 
менее, в последнее время появляется все 
больше и больше желающих попробовать 
свои силы на новом поприще. Так и попол- 
няются ряды “футболистов”, “автогонщи- 
ков”, анрилеров и — вот вам, пожалуйста 
— игроков в ВСУ, 

Лично я считаю Венип ю СазНе 
\МоНепчейп гораздо более “стратежной” 
игрой, чем @3 и СЗ. Дело в разделении иг- 
роков на классы. В зависимости от постов- 
ленной цели каждый участник сетевого 
срожения может стать солдатом, инжене- 
ром или медиком. Никто не мешает сме 
нить класс после очередной смерти. Варь- 
ируя классовый состав команды, можно до- 
биться немалого преимущества нод про- 
тивником. Поэтому здесь как нигде важны 


координаторы, способные правильно 
спланировать дальнейшую стратегию иг- 
ры. Это вом не Соитег-Э№Ке, в котором 
результат гораздо больше зависит от бое- 
вых навыков, нежели от стротегических 


Как играть? 

В связи с тем, что в России на данный 
момент состоялся всего лишь один серьез- 
ный чемпионат по РУ (выиграла его 
команда ТТ — бывшие игроки в Теат 
Ройгезз), точного свода правил и ограни- 
чений нет. В мировой практике на чемпио- 
натах принято играть командами по 4 иг- 
рока. Впрочем, на интернет-серверах ко- 
личество игроков чаще всего перевалива- 
ет долеко за восемь и составляет от 16 до. 
36 человек. Игроть можно по обычной, 
знакомой еще с С$, системе — каждая 
команда играет за каждую из сторон по 
одной игре. Победитель определяется по 
сумме выигранных раундов. А есть и дру- 
той вариант — зюр\аоиВ. Суть его заклю- 
чается в следующем. Как и в Соищег- 
Энке, задача одной из команд сводится к 
тому, чтобы выполнить какое-то задание. 
Зодоча другой — помешоть ей это сделоть. 
В режиме зюрмуесв сначала засекают 
время, за которое одна команда достига- 
ет цели, Затем соперники меняются сторо- 
нами, и уже другая команда должна одер- 
жать победу, но за меньшее время, чем 
это сделала первая 


Где играть? 
Сразу отделим друг от друга два вари- 
‘анто: игру в клубе и игру через Интернет 
Как вы понимае- 
те, в ВЮУ играют 
далеко не каждый 
день далеко не в 
каждом клубе. Таким 
‘образом, идеальный 
вориант — догово- 
риться с одной из су- 
ществующих команд 
заранее. Сделать 
это можно на любом 
посвященном игре 
форуме — Рунет. 
Один из самых попу- 
лярных - 
унии моКелз!е!.ги. 
Замечу, что там со- 
бираются не только 
российские игроки 
Складывается впе- 
чотление, что там 
можно найти едино- 
мышленников едва 
ли не из каждого 


крупного города СНГ. Там же есть резон 
попытаться собрать команду. По крайней 
мере, если вы живете в Москве или Санкт- 
Петербурге, никаких проблем у вас не 
возникнет 

Что же касается игры по Интернет, мо- 
на следующих 
серверах, Самые популярные в России 
уойдетоз.зи и диаке.огсги. Если у вас не 
самое лучшее соединение с Сетью, оста- 
новиться рекомендую именно на них. Если 
же вы — счастливый облодотель хорошего 


гу предложить сразиться 


коннекта и хотите попробовать свои силы 
на международной арене, играйте на 
эТмазегло и имаегло. 


+++ 


Несмотря на то, что ВМ в России по- 
явился сравнительно недовно и еще не так 
популярен, как ©3, СЗ и С, наши коман- 
ды уже участвуют в крупных международ- 
ных соревнованиях. Самый известный в 
клан называется  [да2еа] 
(бир://чсудагеюалц, Такое странное на- 
звание обусловлено тем, что он состоитиз 
сотрудников информационного портала 
уу дагекиги. Играют они в свободное 
время непосредственно с работы, ток что 
проблем со связью не испытывают, Другой 
известный клан — [А]. Они также учас 
вуют в международных турнирах, но игро- 
ютуже из клуба СУБегдие 


России 


Р.5. Автор выражает огромную блого- 
дорность Ивану Закалинскому ока Тог4оз35 
М] и Сергею Пушнякову ака поРтоЗаН 
за помощь в подготовке статьи. № 


<58Чипопп и Макачей. Кто где, 
надеюсь, разберетесь? На случай, 
если нет: Дмитрий слева. 


Некоторые геймеры, не говоря уже о 
внеигровой общественности, очень скепти- 
чески ностроены по отношению к кибер- 
спорту. “Кокой же это спорт”, “До зачем 
он нужен?", “Да у него нет никаких перспек- 
тив!" — подобные крики то и дело переме- 
жаются с разглогольствованиями о вреде 
компьютерных игр вообще и компьютерно- 
то спорта в частности, Для того чтобы разо- 
браться, что к чему, а заодно прояснить си- 
туацию нашим читателям, мы решили пого- 
ворить с ведущим крупнейшего киберспор- 
тивного портала в России СуБеон.Ви и 
просто одной из самых заметных фигур рос- 
сийского киберспорта — с5® Чипопп’ом, в 
миру Дмитрием Кузнецовым. 


“Игромания” [И]: Почему вдруг объчные 
игры по сети столи называться киберспор- 
том? Зачем вообще придумали это слово? 

Чтопп [Б}: Дело в том, что постоянно 
проводятся различные турниры по четко оп- 
ределенным стандартным правилом и по 
стандартным дисциплином. Для сведения 
только в России проводится 50-80 чемпио- 
нотов каждый месяц (естественно, разного 
уровня и значимости). А в таких дисципли- 
нох, кок @уаке 3, ЗагСтай, СЗ, многие при- 
зноки настоящего спорта присутствуют уже 
давно. 

И}: Обычный, привычный для всех нас 
спорт укрепляет здоровье. А какой смысл в 
занятиях киберспортом? Что получает от 
него играющий? 

[2]: Довай оговоримся срозу — профес- 
сиональный спорт ничего не укрепляет. 
Это прямой путь к инвалидности, и спорт 
высоких достижений наносит организму че- 
ловека только ущерб. А вот любительский 
<порт, не роди какого-то особенного ре- 
зультата, — полезен, Киберспорт же прино- 
сит большое эмоциональное и интеллекту- 
ольное удовольствие игроку. Развивает ре- 
акцию, скорость мышления и просчета во- 
риантов. Выдержка, чувство времени, ин- 
теллект тут вожны так же, как и в обычном 
спорте, Есть, конечно, и профессиональные 
болезни: близорукость и геморрой }) 

И}: И что перевешивает? Плюсы или 
минусы? Скажем, если бы ты сейчас мог 
вернуться на несколько лет назад и что-то 


изменить в своей жизни, ты бы все равно 
ударился в киберспорт? Играл бы в Ипгва, 
вел тот самый ипгеа{ги или выбрал бы дру- 
гое занятие? 

[О Ты знаешь, мне уже давно нравится 
еЗроп-журнолистика, нравится писать но- 
вости и общоться слюдьми, ездить на сорев- 
нования (в том числе и за границу). Когда 
мне представилась возможность выбирать 
дальнейший путь в жизни, я выбрал свой 
сайт СубейаМ.Ву. Он как живое существо, 
за ним нужно ухаживать, его посещают де- 
сятки тысяч читателей в месяц, и от меня том 
многое зависит, Я чувствую себя нужным и 
ощущаю самореолизацию в этой области. 
Ну а по поводу твоего вопроса — я думаю, 
что я бы все ровно выбрал то, чем я занимо- 
юсь сейчас. Только, новерное, не допустил 
бы такого количества ошибок. Но это при- 
ходит только с опытом... А опыт уже есть. 

[И Чо ты скожешь об отношениях со- 
‘мих прогеймеров к киберспорту? Чем он яв- 
ляется для них? Это просто развлечение или 
способ заработать денег, чего-то добить- 
ся? Все эти разговоры о том, что кибер- 
спорт надо развивать, — имеют ли они для 
них кокое-нибудь значение? Или ‘после нас 
хоть потоп"? 

[2]: Прогеймеры, которых знаю я, отно- 
сятся к киберспорту более-менее серьезно. 
В этом виде спорта нет такого “института”, 
как тренеры, и все игроки доходят до ре- 
зультотов самостоятельно, поэтому очень 
большой отсев происходит на начальной 
стадии. Звездами первой величины стано- 
вятся единицы. В России, как и во всем ми- 
ре, реальные деныи на этом зарабатывают 
тоже единицы. Но это пока. В качестве при- 
мера могу привести того же Полосотого, 
который является прогеймером и неплохим 
журналистом. Но это скорее исключение, 
чем провило. А киберспорт потихоньку роз- 
вивается. Турниров проходит масса, но по- 
ка нет систематического спортивного ка- 
лендаря и определенности на будущее. У 
компьютерного спорта слишком еще мо- 
ленькая история, 

И: Раз уж мы затронули тему трене- 
ров. Помнится, в свое время тр.№ ве хо- 
тел тренировать начинающих киберспортс- 
‘менов, сейчас 1тр.Рвойеск объявил о некой 
“школе для геймеров”. Что ты думаешь во- 
обще о возможности сейчас в России орга- 
низовать какие-нибудь курсы? 

[2]: Время покажет, Поко этим делом за- 
нимаются одиночки вроде Мобе и Рро!еск, 
да ито — совмещая работу в другой обла- 
сти с попытками сделать что-то позитивное 
в плоне киберспорта. На мой взгляд — на 
‘двух стульях усидеть очень сложно. Но отда- 
воть этому все свободное время себе мо- 
жет позволить далеко не каждый 

[И]: Не слышно о том, чтобы за грани- 
цей работали какие-нибудь тренеры? Там 


ЕЕ МИНИ КИБЕРСПОРТ | 


ЕАТНМАТСН 


справляются — а нам обязательно нодо, 
чтобы кто-то тренироволё Кок считаешь, 
это еще одна попытка таких тренеров зара- 
‘бототь дополнительные деньги — или у нас 
и в киберспорте будет свой собственный, 
неповторимый путь? 

[О Я думаю, что процесс формирования 
тренерского корпуса как у нос, так и за гра- 
ницей постеленен. Повторюсь — кибер- 
спорт еще слишком молод. Во многом игро- 
кам не хватает элементарных вещей, кото- 
рые им должны прививоть более старшие то- 
варищи (читай: наставники] с малолетства. 
Грубость, невослитанность, отсутствие эле- 
ментарных понятий (честь, достоинство и так 
долее) — к сожалению, пока являются атри- 
бутоми киберспорта, Лучшие игроки, кстоти, 
практически лишены этих недостатков. 

[ИЕ Чего в целом не хватает современ- 
ному российскому киберспорту? 

[О} Если говорить в общем — организо- 
вонности, нормольного календаря сорез- 
нований. Да и потом, в этот спорт еще не 
пришли по-настоящему серьезные инвесто- 
ры. Все делается в основном силами энтузи- 
астов, которых, кстати, очень много. А игро- 
ков только в России — десятки тысяч. Для 
примера — в отборочных играх к Мона 
Субегдатез 2001 в России приняло учас- 
тие 25000 игроков. Те, кто смог принять 
участие, — городов- 
‘миллионеров 

[ИЕ Во что упирается проблема с день- 
гами? Почему до сих пор нет серьезных ин- 
весторов? Почему те, которые были 
(Еоттога, скажем), ушли? 

[О} Я точно не знаю, почему Рогтоха 
свернула свою программу по поддержке 
киберспорта, хотя свою продукцию на этой 
почве они продвинули очень неплохо. Могу 
лишь догодывоться. Я думою, наелись они 
отношениями с игроками, столкнулись с бе- 
зответственностью и остальными порока- 
ми, свойственными молодежи. Кстати — 
Гогпога не одинока Компания 
Теернопе.ти в свое время инвестировала 
день в еЗроп-команду — но результат был 
таким же. 

Нет пока правовой базы отношений ин- 
вестор-командо-игрок. Очень много нечис- 
топлотных действий со стороны игроков. На 
мой взгляд, многие поступки игроков по’ 
большей части отпугнули на время потенци- 
альных спонсоров и инвесторов. Никому не 
хочется связывоться с людьми, которые не 
отвечают за свои действия и кок личности 
ноходятся на стодии формирования. Про- 
ще говоря — многие из них просто дети, 
причем с детской, жестокой моролью. Так 
что тренерский корпус и воспитание — про- 
сто необходимы. 

[И Спасибо, что нашел время ответить на 
вопросы, Думаю, читателям было интересно, 
[2} Всегда пожалуйста. № 
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уровне сложности? При 
здать свою собстве! 
кальным геймплеем 
и А! противников. 

Для изменения игры нам понодобятся: сам 
объект пыток (игра), “Проводник”, архиватор, 
поддерживающий работу с #р-файлами, текс- 
товый редактор, графический редоктор, под- 
держивоющий просмотр и редоктировоние [ра 

;и1да-формотов. Можно обойтись лишь игрой и 

7 Сотитапфег-подобным файловым менеджером 
{®, нопример, использовал УИпдомз Сот- 
‘топдег. Перед правкой каких-либо фойлов 
лучше сделоть их резервную копию. 

Хотите перенести действие игры в мрачное 
средневековье? Перековоть лозерные сабли 
на мечи из дамасской стали? Сразиться в бою с 
самим Соруманом? Полетоть на голактическом 
крейсере “Варяг”?! А возможно, у вас есть свои 
оригинальные идеи. Все их можно реолизовоть. 

Вооружаемся фантазией... и в путь. По ши- 
рокой дороге Силы! 


ай, приди ко мне! 

Довайте для начола отправимся в папку 
\ШпяюЙ, что находится в корневом котологе иг- 
ры. Срозу бросаются в глаза несколько \моу- 
фойлов. Эти звуки проигрываются в сомом на- 
чоле игры при запуске. Интересен и набор гра- 
фических файлов *лда. В них содержатся изоб- 
рожения кнопок в разных состояниях, Открыва- 
ете любой графический редактор и перерисо- 
вываете кнопки согласно своим предстовлени- 
ям о красоте. Для примера — весьма забавно 
выглядят кнопочки с норисованными на них 
смайликами. Здорово оживляет геймплей. 

Обратите внимоние на файл ргодисЬбтр. 
Том лежит фоновое изображение, которое пояз- 
ляется при запуске (которое с мечом и назвонием 
игры. Создовая свою модификацию, не забудьте 
подгрузить сюда соответствующую картинку. 

Загрузите в текстовый редактор фойл 
ЗеюрлаБ. В файле вы увидите строчки типа 
1ОВТМ_1АУМСНЕЕ_ВЕСИЗТЕК 0х1005 Кедег 
Опйпе. Все написанное большими буквами, а 
также цифры, троготь нельзя, а вот остальное. 
Поэкспериментировов с этим файлом, можно 
добиться русификации заставки игры. Молень- 
кое замечание: символы \п осуществляют пере- 
вод каретки на новую строку, Используйте эту 
комбинацию, если хотите, чтобы текст печатал- 
ся сновой строки. 


А теперь совершим путешествие в попоч- 
ку \батера«\Базе, которая также роспо- 
ложилась в корневой полке игры. На файлы 
К2сопйд.49 и К2трсопйд. < мы обращать 
внимания не будем. Это конфиги для сингла и 
мультиплеера. Токже в директории может ле- 
жать файл датез.09 (простой лог игры). Если 
вы регулярно читаете “Монию”, то должны 
зноть, что разработчики просто обожают 
а1р-орхивы, запихивая в них ресурсы игр. Они 
просто меняют расширение у получившихся 
архивов, Файлы аз3е!50.рКЗ, аззе!51.рКЗ, 
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‘а5зе!57.рКЗ — и есть сомые обыкновенные 
архивы. 

Откройте архив аззе!з1.рКЗ. В нем вы увиди- 
те 3 попки. В попке зоипд лежат различные но- 
диктованные тексты, которые звучат в игре. Роз- 
работчики оказолись предусмотрительными и 
положили их туда для английского, французско- 
го, немецкого языков (соответственно — ФКогз, 
фагз_#, сРагз_9) в формоте трЗ. Если в ваших 
планах — создание полноценной модификации, 
то запасайтесь микрофоном и записывайте 
свою озвучку для брифингов. Долее просто пе- 
реименовываете файлы в имена “родных” озву- 
чек и подменяете пр3-шки. 

Попка р содержит тексты, используемые в 
игре. В эйр лежит много фойлов с расширени-. 
ем зр. С этими файлом опять же совлодает тек- 
стовый редактор. Формат файлов следующий: 

УЕВЗЮМ 1 

СОМЯС М \ып\ тред. ю 

08 

ВЕРЕВЕМСЕ ОВ.ЕСТМЕЗ, 

ОЕЗСЯРТЮМ “не оБесИуез... 91...” — 
кроткое описание фойла 

'СОИМТ 58 — количество индексов в фойле, 
Один индекс — это одно сообщение в игре на 
всех 3 доступных языках. Каждый индекс заклю-. 
чается в фигурные скобочки 

1МОЕХ 0 

{ 

ВЕРЕВЕМСЕ КЕЛМ_РО$Т_ОВ.Л 


ТЕХТ ЦАМСИАСЕТ “пуезНас!е {Ве оБоп- 
допед ипрема! ороз”; — текст на английском; 

ТЕХТ [АМСОАСЕ2 “РоиШег | ауапрозе 
трОпа!"; — текст на французском; 

ТЕХТ 1АМСИАСЕЗ “Уепаззепеп треп- 
аеп Аи епромеп итегзиспеп.”; — немецкий. 

} 

(Сом текст можно смело редактировоть, тем 
самым переводя игру на русский. Кстоти, очень 
интересных эффектов можно добиться, немного 
подпровив сюжет оригинальной игры. Нопри- 
мер, в брифинги можно вставить русскоязычные 
нозвания построек и кораблей. До пошлых шуто- 
чек, о-ля флибустьеры компьютерного мира, опу- 
оться не стоит... Но вот звездный линкор Феде- 
рации, переименованный в “Варяг”, обязотель- 
но обратит на себя внимание воших друзей. 

В попке \М лежот фойлы с расширением 
„лепу, описывающие действие игры при выборе 
одного из пунктов меню (какие звуки будут проиг- 
рывоться, кокой фойл будет отоброжаться, и про- 
ее). Том же есть подкаталог \аззею. В нем рас- 
положились графические файлы *лда, отвечаю- 
щие за оформление интерфейса игры. Кисточки в 
руки, и перерисовывоем меню на свой лод. Скон- 
диновские мотивы как нельзя лучше подойдут к 
футуристическому миру “Звездных войн". 


Взмах лазерным мечом 

Довойте приступим к фойлу аззе!з0.рКЗ. Поп- 
ко1ежигез содержит огромное количество подка- 
тологов, а в них очень много [рд и 1да-файлов. 
Это не что иное, кок игровые текстуры. Активиру- 
ем РНоюзвор и перерисовываем их под свою мо- 
дификацию. Хотите сделать игру про средневеко- 
вье — перерисовывайте пластиковое покрытие 
стен в изъеденные водой и временем булыжники. 
(С потолков пуской свешиваются не светильники, 
олионы плюща. На двери наклодываем текстуры 


ми скобками должны идти следующие строки: 
поте — в ковычках указываете имя своего 
бота. 

тоде! — имя папки, в которой лежат тексту- 
ры и модель бота. Эта папка должна ноходить- 
сяв \тодек\р/ауего. Соответственно, в архиве 
‘аззе!50.ркЗ: 

союг1 — цвет бота по умолчанию. Обозно- 
чается цифрой. 

регзопаЙу — путь к файлу, который опись- 
вает поведение бота. Может лежать в любом 
месте архива аззе!0.2КЗ. 

Открываем любой {КЬ-фойл и видим, что пе- 
ред нами описание бота. Хочу сразу предупре- 
дить, что размер измененного фойла не должен 
превышать 131072 байт, размер любой группы 
в файле (группой называется то, что находится 
между фигурными скобками) не должен быть 
больше 8192 бойт, иначе рискуете провести 
посмертное вскрытие игры (у меня она “упола” 
и больше не зопусколась без переустановки) 

Я разберу на примере только один фойл 
ап. №, ток кок все остальные имеют анологич- 
ное внутреннее устройство, боты отличаются 
только цифровыми значениями. В фойле все, 
что спедует после // (или находится между знач- 
ками /* и */), является комментарием и игнори- 
руется игрой. 

тейех — сколько времени в миллисекундах 
надо боту, чтобы среагировать на какое-то со- 
‘бытие в игре. Фоктически параметр может быть 
любым. 

‘ассигасу — точность наведения прицела. 
Низкие значения этого параметра помогут вос- 
питать ворошиловского стрелка 

Чигпзрее — скорость поворота вне боя. 

огпзреед_сотЬа! — скорость поворота бо- 
та в битве. Можно соэдать эдакую “Матрицу”, 
где кождый бот будет вращаться, как юла. 


оружия указывается цифра. Чем больше цифра, 
тем чаще бот будет выбироть донное оружие. 

В сомом конце файла находится группа, 
описывающая чот бото. В этой группе указано, 
что произносит бот в чате при розличных об- 
стоятельствах. Сомое время проявить свой ли- 
тературный талант. 

И хотя боты в игре долеко не “болваны", но 
подкорректировать все равно есть что. Ставим 
точность повыше, разрешаем всем ботом сро- 
жаться на мечах, Скорость и частоту поворотов 
тоже увеличиваем. Ну и чтобы подпитать свою 
злость во время бот-мотча, заставляем бота вы- 
довать в эфир обидные ругательства. Немного 
маникюра — и идеальный соперник готов. 


Кон? Фиг! 

В попке су лежот стандартные конфиги, ко- 
торые игро предлогает по умолчанию. Рогзес®9 
содержит файлы, которые описывают стандорт- 
ные распределения Силы (которые доступны из 
тимр/ауег — Кю, еа[ег...). СЁх — графичес- 
кие файлы для менюшек в самой игре, иконки 
для оружия в игре и многое другое, (ее нов — 
скриншоты карт, которые отображаются в 
‘мультиплеере, когда выбираешь карту. В зоупф 
— звуки интерфейса, а также различные эффек- 
ты. Все это можно с легкостью изменить, подо- 
тнать под свою модификацию. 


Рюк-Скайвокер, Зак-Соло 

Мы добрались до очередной очень интерес- 
ной папки — ех+_дайа. Там лежат файлы, описы- 
воющие поведение МРС, оружие и предметы в 
игре. Довайте для начола разберемся с вещич- 
коми. Открываем в текстовом редакторе файл 
Нет. Чс1. Описание каждой вещи отделяется от 
другой фигурными скобками. Для каждой вещи 
используются следующие параметры: 


дубовых досок и стальных петель. Жаль 
только, открывоться они будут все ровно 
роздвижением створок в стороны... И вот 
совершенно новоя игра почти готова. И 
не забудьте подменить текстуры сверко- 
ющих лазерных мечей простыми дамас- 
ими клинкоми (текстуры мечей лежот в 
оззев.рКЗ в попке оБ/еНесв/заБеге/) 
Кок изменить звуки, мы уже говорили, так. 
что с этим проблем быть не должно 


к 
} 
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Мелодия Силы 

Директория тис содержит музыку 
из игры. Треки хранятся в виде тр3- 
фойлов. Поэтому смело вынимайте их 
из архива и слушайте в любом плеере 
Мелодии того, стоят, Кстоти, под мою 
‘кондинавскую модификацию мелодии 
оригинальной игры ну никак не подхо- 
дили. А вот Каттует подошел как 
нельзя лучше. 

Попка \тодев содержит в себе мо- 
дели игроков, оружия, прочих предме- 
тов. Более подробно о том, как “общаться” с 
этими файлами, читайте в рубрике “Мастер- 
ская" — стотья “Лицо джедая: теория и практика 
рисования лиц для игровых моделей". 


}е4-боты 

Перейдем к \БоНез. Том лежит один тексто- 
вый файл и много КЬ-фойликов. Файл Бо. 
одержит в себе информацию для игры о всех 
ботах. Если хотите сделоть своего бота — а поз- 
хея объясню, как, — нужно добавить информа- 
щно в этот фойл. Запись о кождом боте ограни- 
чивается фигурными скобками. Между фигурны- 
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Немного литературного таланта и фантазии, 
и бот уже вовсю лопочет на великом русском... 


срантедуепсу — как часто бот будет гово- 
рить в чате. 

сотрег — кемпер ли бот по своей нотуре? 
Если 1, то да. Для тренировки — можно сделать 
себе на уровень несколько кемперов. Вот толь- 
ко злоупотреблять не стоит, иначе противника 
придется долго искоть, бегая по уровню, в то 
время как боты будут методично убегать от вас. 

заБегзрестой5! — может ли бот драться на ло- 
зерных мечах, Если стоит цифирь 1, то сможет. 

Чюгсетю — распределение очков силы. 

Далее в файле следует блок, описывающий 
использование ботом оружия. Напротив типа 


реКирзоипЯ — какой звук проиг- 

[1 рывать при поднятии. Если не указа- 
но, то используется звук из 
зоупд/меаропз/м_ркирлнау. 

Нетпате — внутреннее название 
вещи. Изменять нельзя! Доже не пы- 
тайтесь, игра может вылететь. 

‘Чоззпате — параметр, указыво- 
ющий, к какому классу принадлежит 
оружие. 

‘соуп! — количество амуниции или 
здоровья, получаемое при поднятии, 

1соп — какая иконка используется 
вигре (напомню, что иконки хранятся 
в /9БУвив. 

пит — минимальные размеры. По 
умолчанию — 16-16-2. 

тах — максимальные гобориты. 
По умолчанию —16-16-16. 

рСКурпате — строка, отобража- 
емая в инвентаре 

\уре — тип вещи — П_МЕАРОМ, 
П АММО, П_АВМОР, Т_НЕАНН. 

моНдтоде! — какую модель показывать. Ин- 
тересный параметр. Можно подставить другую 
модель и получить весьма занятный эффект. 

Комбинация всех описанных выше порамет- 
ров может дать любопытные результаты. Можно 
создать очень интересные модификации, где в 
качестве аптечек будут выступоть лазерные ме- 
чи, а драться придется армотурой. Эксперимен- 
тируйте: человеческая фантазия безгранична. 


С мечом на амбразуру 
Файл \еаропз. о! содержит описание ору- 
жия. Так же, как и с вещами, описание оружия, 


ироманияЯ 


отделяется друг от друга фигурными скобками. 

\еаротуре — тип оружия. 

змеаропс(05 — имя оружия. 

меароптоде! — модель оружия, используе- 
мая в игре. 

\варопсоп — иконка оружия 

атто!уре — тип энергии, используемой ору- 
жием, чтобы стрелять (0 — никакой энергии не 
нодо; | — энергия З1г Нее; 2 — энергия А[еп 
Стучюй; 3 — энергия Рпазей) 

атто[о\исоип! — какое количество потро- 
нов считается маленьким 

Яозрсоюг — цвет выстрела в формоте 
(в,С,В} 

Можно создать мод, в котором дальнобой- 
ное оружие не будет требовать подзарядки. Но 
это неинтересно: дисболанс налицо. А вот для 
создателя полноценной модификации со сред- 
невековым сюжетом, — о чем уже не раз гово- 
рилось, — здесь работа найдется. М мечи пере- 
рисовать. И модели подменить. И названия пе- 
реиначить. 

Ягенте — минимальное время, которое 
должно пройти, прежде чем вы совершите сле- 
дующий выстрел 

‘а! геТите — то же самое, только для альтер- 
нативной стрельбы, 

#119300П — звук, используемый при стрельбе 

а ипозоип@ — звук, проигрываемый при 
‘альтернотивном выстреле. 

‘епегдуРегНо! — сколько энергии тратится 
на выстрел. 

аНепегдурегзНо! — сколько энергии потро- 
тится на ольтернотивный выстрел. 

оНепегдурегзво! — 

тапде — дольнобойность пушки 

Последний парометр лучше ставить помень- 
ше. Тогда можно действительно почувствовать 
‘себя истинным джедаем. 

В фойле есть множество порометров с кор- 
нем зоип4, Они используются для укозония зву- 
ков, издоваемых оружием. В этом же фойле по- 
сле описания оружия идет описание патронов. 
При описании патронов используется только 
дво показателя 

'АММО — тип патронов, 

'АММОМАХ — максималь- 
но возможное количество па- 
тронов, которое можно нести с 
собой. 

Если в вошей модификации 
будет происходить постоянная 
сеча на мечах — ставьте по- 
следний параметр пониже. Ес- 
ли же, наоборот, ваш мод под- 
розумевает постоянные пере- 
стрелки, то вооружайтесь 
дальнобойным оружием, ставь- 
те число патронов в патронта- 
ше побольше... и смело в бой! 


ольтернотивный выстрел 


На слодкое — през. 9. Уст- 
ройство — как и во всех выше- 
перечисленных файлах из поп- 
ки в. Фоио. Только этот фойл 
имеет отрибут “только для чте- 
ния”. Чтобы его редактировать, 
надо снять этот атрибут, а по- 
сле изменения файла — на ме- 
сто этот сомый атрибут вер- 
нуть. Учтите, что У некоторых 
персонажей могут отсутство- 
воть некоторые показатели. 


поте — кок будут звать персонажа в игре. 

‘адогезаюп — насколько часто атакует (изме- 
няется от 1 (редко) до 5 (всегда). 

ат — прицеливание (от 1 (плохо) до 5 
(отлично}) 

вагзно! — с какого расстояния слышит выст- 
релы. Можно сделать врогов, обладающих 
очень острым слухом. 

Узгапде — параметр показывает, насколько 
хорошо видит на карте персонаж, с какого рас- 
стояния на карте он способен заметить вас 

еуазюп — как часто применяет приемы обо- 
роны (изменяется от 1 (редко) до 5 (очень часто]} 

Ноу — угол обзора в градусах по горизонтали. 

Моу — угол обзора в градусах по вертико- 
ли. Только не переборщите с этими двумя пока- 
зателями. Они у нас на Земле, да и в далекой, 
долекой галактике могут изменяться лишь от 1 
до 360. 

имеоепсе — интеллект. Теперь наши вроги 
могут стоть либо болванами, либо почти гения- 
ми. Третьего не доно. Уж лучше гениями, 

томе — часто ли двигаются в битве. Смотри- 
те не перестарайтесь, о то будут МРС стоять, 
как вкопанные. Лучше увеличить параметр и 
тем самым усложнить себе путь к победе (изме- 
няется от 1 (редко) до 5 (очень часто]. 

гваспопз — скорость реакции на какие-либо 
события в игре (изменяется от 1 (плохо) до 5 
(очень хорошо]. 

тасе — расо персонажа (набор таков: 
Вотоп, Бога, рогазйе, КИпаоп, таоп, Виодеп, 
зуб, зреез8472, ЧтеаЧпоидР!, агуезег, 
геоуег, ауо!аг, со} 

р/ауегТеат — как персонаж относится к иг- 
року (р|оуег, епету, пецута! — думаю, тут все по- 
нятно). Почему буквольно все хотят нас убить? 
Или наоборот? Вы настолько сильный игрок, 
что вам не нужны союзники? 

епетуТеат — отношение к врогам игрока 

НеайН — максимальное здоровье. 

тоеТуре — в кавычках указываете, какой 
тип передвижения персонаж использует. Мо- 
жет, он любитель бега трусцой или просто 


предпочитает ходить пешком. 
ча реед — кок быстро идет персонах, 


гипбрее4 — как быстро персонож бегает. 
Интересный параметр. Советую с ним поэкспе- 
риментировоть. То, что есть в оригинальной иг- 
ре, — это НЕ скорость истинного джедая. По- 
стовьте у параметра циферку побольше, и вы 
поймете, о чем я. 

514 — вкавычкох указывается, какую поддирек- 
торию в зоупЯ/рауегз использовоть для озвучки. 

Веа4Моде! — какую голову цеплять. 

1огзоМоде! — аналогично с туловищем. 

1ед5Моде! — кок же выглядят ножки? 

'Меняя эти три параметра, можно добиться 
весьма и весьма интересных эффектов. ВНИ- 
МАНИЕ! Можно создать полностью свою расу. 
В своей модификации я создол два гибрида. Од- 
них назвол Йодами, других — Саруманами. И 
тем, и другим поставил высокие хароктеристи- 
ки, так что противники получились достойные. 
Сом ночал играть за Саруманов. Йоды сопро- 
тивлялись отчаянно. Но все ровно поли под но- 
тиском моего СТАЛЬНОГО меча. Дамасская 
сталь перерубола их лазерные Эскалибуры (так 
я назвол их клинки), словно прутики. Йоды уво- 
рочиволись, обходили с тылу, стремительно 
прыгали под потолок... Но все равно находили 
смерть на кончике моего Грейсвандира (так я 
назвол свой меч в интерфейсе игры} 

Нопомню, что здесь нужно укозывать дирек- 
торию из /тодев/руегэ/, содержащую скини 
модель. 

НеаЧамВапде[еН — на сколько гродусов 
влево можно поворачивоть голову. 

еаЧУамВапдае ЮВ! — на сколько гродусов 
впрово можно поворачивать голову. 

еаРисВВапае/р — как высоко можно под- 
нять голову вверх (в градусах) 

КеаРисНВапаеОо\т — аналогично, только 
опускаем голову вниз 

1огзоамВапде[ей — на сколько градусов 
влево может поворачиваться торс 

1огзоУа\Вапае "1 — " впрово, 

зогзоРисНВапде0р — *-* вверх. 
1огзоРисВВапаебомп — “-* вниз. 

Изменяйте порометры. Сделайте себе действи- 
тельно достойных противников. Сделайте их умнее, 
быстрее, сильнее. Тогда игра станет действительно 
интересной. И когда ваши про- 
тивники станут сильнее, только 
тогда вы сможете стать истин- 
ным джедаем и сказать: “Я по- 
знол великую Силу! Силу влос- 
ти нод игровым движком!" 


На этом я заканчиваю 
свои рекомендации по со- 
зданию “джедаевской 
возможно, и совсем НЕ “дже- 
даевской” — модификации. 
Вы подготовлены к тотольно- 
му изменению игры. Можете 
русифицировать игру (или пе- 
ревести ее на любой другой 
язык, например, на китай- 
ский), изменить боланс ору- 
Жия, его вид, поведение при 
выстреле, поменять поведе- 
ние персонажей в игре. 

После запаковки изме- 
ненных фойлов вы окажетесь 
в СОВЕРШЕННО НОВОЙ 
ИГРЕ, в неизвестной доселе 
галактике. Не бойтесь экспе- 
риментировать. Да пребудет 
своми Сило! № 


Зарю у = 


а 


Стратегия, тактика, экономика и 
диппоматия времен Бепикои 
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Наверняка вы уже прошли кампа- 
нию в Ореганоп Р1азврой! (в локали- 
зованной версии - “Операция 
Еазврой") и с нетерпением ждете по- 
явления новой, Можно, конечно, нарыть 
новых миссий из Сети или с нашего ком- 
пакта. Но куда интересней сделать но- 
вую кампанию самому. А на закуску 
можете отредактировать одиночные 
сценарии игры или подкорректировать 
оригинальную кампанию. Данный ма- 
териал кардинальным образом отлича- 
ется от публикуемого на страницах 
"Мастерской" руководства по редакто- 
ру. Здесь суммированы моменты по- 
ерхностного редактирования, кото- 
рые, будучи примененными с умом, мо- 
гут дать потрясающие результаты. При- 
‚зываем к вниманию как тех, кто уже 
› давно занимается редактированием в 
ОЕР, так и тех, кто только собирается 
(или вовсе не собирается, но обязатель- 
‘но соберется после прочтения) заняться 
этим увлекательным занятием. 


Внутри 

Для вскрытия игры ном могут понадобиться 
две утилиты: ОеРВО и $№ЯРВО (и ту, и другую 
можно позоимствовоть с нашего компакта) 
Первая позволяет раскрывать местные орхивы 
< зогодочным расширением „рЬо, о вторая — 
создавоть токие архивы (впрочем, можно обой- 
тись и без ее услуг). 

Ночнем ознакомление с ОеРВО. В верхнем 
поле программы, названном {РВО Не, укажите. 
расположение рБо-фойла, который вы хотите 
роспоковоть. В нижнем поле, именуемом Зауе 
Онесюгу, следует указать директорию, кудо бу- 
дет разархивировон указанный выше фойл. На- 
конец, нажмите но кнопку Ежгас! РИез, чтобы но- 
чать процесс распаковки 

ЭЮИНРВО, также как и ОеРВО, проста в об- 
рощении. Нажмите на кнопку Зе! при, чтобы 
указать папку, содержимое которой вы хотите 
упаковать. Ножов на кнопочку 5е! Ошри, под- 
берите название для будущего рЬо-архива. Что- 
бы начать упаковку, используйте кнопку ЗМ! 

Разобравшись с утилитами, отыщите попки 
\Мезопв и \МРМвзюпе. В обеих директориях вы 
можете обнаружить рБо-архивы. В первой из них 
хранятся в запокованном виде одиночные мис- 
сии для синглплеера, во второй — для мультипле- 
ера (все архивы названы так же, как и соответст- 
вующие им уровни). Если вы хотите подредокти- 
ровоть одну из этих миссий или использовать ее 
в кочестве образца для создония собственных 
карт, создайте новую попку и распакуйте туда 
‘соответствующий архив (советую назвать папку 
так же, как и архие). Расположите эту папку по 
одресу: Каталог игры>\Цзегз\<Имя пользовате- 
‘ля>\пиззюпз\, Теперь вы можете работоть кок с 
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оригинольными уровнями, так и с вошими собст- 
венными картами. 

Если же вы хотите редактировать миссии 
кампании, отыщите в игровой директории ката- 
‘лог \Сатраюпз. В нем лежит фойл 1985.рБо, 
распаковав который, вы обнаружите директо- 
рию \1985. Зайдите в нее, и вы увидите две поп- 
ки и несколько фойлов. Нас интересует только 
попка \Мзюпз, каждый подкоталог которой 
отвечает за определенный уровень компании, 
Копируйте нужный вам подкаталог по все тому 
же одресу: <Котолог игры>\Цзегз\<Имя пользо- 
вателя>\пиззюпз\, — и начинайте корректиров- 
ку миссий компании при помощи редоктора 
миссий. Если же вы хотите переконвертировоть 
какую-либо миссию кампании в одиночный сце- 
нарий, разместите соответствующий ей каталог 
по адресу <Каталог игры>\ Мезюпз. 


Вне всяких архивов 

Единственной полезной для нас попкой, не 
припрятанной в недра местных архивов, являет- 
ся \Цзегз, где хранятся миссии и сейвы разных 
пользовотелей игры, Зописи к одиночным мис- 
сиям можно найти по одресу: Цзегз\<Имя поль- 
‘зователя>\Зауед\пиззюпз\<Название 
сии>\ (сейвы кампании редактированию не под- 
лежот). Из всех прописавшихся по этому одресу 
фойлов нас интересует только \уеаропз.{9. Ес- 
ли вы хотите "на холяву" получить кокое-либо, 
оружие, боеприпасы и другие полезные вещич- 
ки для членов своего отряда после загрузки оп- 
ределенного сейво, этот фойл — для вас. 

Состоит \уеаропз.сЮ из одного раздела 
(\Уедропз), который, в свою очередь, делится на 


мис- 


подразделы. Чтобы вам было легче ориентиро- 
ваться, поясню, что в начале имени любого роз- 
дела или подраздела ставится слово ©1055. По- 
сле названия кождого раздела/подраздело 
следует символ \", а в конце раздело/подроз- 
дела — '}'). Кождый подраздел с названием 
НетХ (где Х — число] посвящен либо вам, либо 
какому-либо вашему сослуживцу. Понятно, что 
число таких подразделов ровняется количеству 
членов вашего отряда. 
Танцуют все! 
Думаю, ни для кого не секрет, что эвук и 
, Музыка в 'Орегойоп Нозброй! выше всяких 
| “похвал. `Вот только извлечь их из игры не так- 
| то просто. 
Г Почти все звуки в игре и музыка (ее вы 
| можете извлечь из архива Мизк.ро, 
Е росположен юго в папке \О4а} записаны в 
| формоте *.099. Формат этот не особо-то 
| распростронен, .и обычные музыкальные 
х проигрыватели с ним не работают. Но мы 
м воспользоваться «программой 
(ее можно взять с нашего 
ы ‹ музыку из 
этого и в тр3- или маоу-файлы. 
я ‘для ны сначала требуется 
под названием 


‚ композиции и В ковов роритание своими 
орениями, только для этого вам нужно. 
‚ перевести ‘последние в формат *.099 при 


Чтобы понять, какой подраздел к какому ге 
рою относится, просто найдите внутри подраз- 
дела строку типа пате = "Х", где Х- 
ножа (при желании вы можете по, 
имя, исправив надпись внутри ковычек). Если вы 
‹арманов”, 


имя перс 

энять герою 

хотите увеличить вместимость его 

поменяйте значение после знока ровенства в 
рочке вида \еароп$о=Х, где Х 

число. 

После этих двух строк начинается перепись 
вооружения и предметов персонажа. В начале 
идет подраздел УМеароп0, отвечающий за пер 
вое оружие персонажа, Если у него имеется 
второе оружие, долее следует подраздел 
\Меароп1 итд, 

Чтобы сменить оружие, выберите нужны 
"оружейный" подроздел и поменяйте внутри не 
то название оружия (поте). Нопример, если вы 
хотите поменять свое первое оружие на овто 
встаньте внутрь подраздела 
\\еароп0 и в строке типа пате = "Х" вместо "Х" 
напишите "М1 6”. А если забыли, как называет- 
ся какое-либо оружие, к вашим услугам файл 
едуртеп!.Внт!, который вы можете вытащить из 
орхива Фаех.рЬо, находящегося в подкотологе 
\Ола игровой директории 


мат МТ6, 


Чтобы получить новое оружие, найдите по- 
следний "оружейный" подраздел героя и после. 
него вставьте новый (назвать его следует так 
же, кок и предыдущий, только увеличив на еди- 
ницу число в конце названия), указав внутри не- 
го нужное вам оружие. 

После подразделов, относящихся к 
следуют подразделы, посвя 
сом. Редактируются эти подразделы ток же, кок 
и предыдущие, только здесь нет хороктеристики 
поте, вместо нее присутствуют следующие по- 
раметры: 

1уре — тип патронов, то есть для какого ору- 
жия они подходят. 

атто — количество потронов. 

14 — номер. При добавлении нового подроз- 
‘дела для боеприпасов увеличьте этот порометр 
внутри него на единицу по сравнению с преды- 
дущим подрозделом 


ужию, 
ные боеприпа- 


Кампания своими руками 
А теперь переходим к самой интересной ча- 
сти ношего сегодняшнего вскрытия, а именно к 
созданию собственных 
тор миссий, поставляющийся 
лать не позволяет. Создавать новую кампанию. 


компаний, ведь редак- 
игрой, этого де- 


ни, состоящая из 11 миссий, которы 
оЧередь поделены "а подмиса 
Великоделиого иго, поторое 
по’ бы быть сделано пучие 
‘Совершенный сценарии, звук и графика, Такое иго 
мото бы ‘свободно ‘соперничать © толливудским 
ром, 
Прокрасное впечатаение от. граф 
добавлялся красивый звук. эффекин & 
усиливают аумоеферу. 


т — и. 1 разнообразным квес 


В Сшциеь 2 по всей карте будуг разложены 
заклинания, ^ позвойяющие “изменить и’ ускорит 
стартовый период ведь самое интересное начинается 
именно потом, после выхода на ареву действий других 
рас и народов, помечен 


поклонники ‘Аде ог Ет 
ея 2. "Сите, ‘вещь 


исобходимая для всех Нгроков ва РС ум ателотоиии 
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легче всего по образцу "старо; 
пользуемся уже существующей (1985). Научив- 
шись создавать свои кампании, вы также научи- 
тесь редактировать и "чужие" (в том числе и 
оригинальные) 

Для начала зайдите в котолог \Сатраюпз и 
распакуйте находящийся внутри него орхивный 
файл 1985.рБо. В результате распоковки по- 
явится директория \1985. Теперь создойте под- 
католог в папке \СатраЮпз и назовите его ток 
же, кок и будущую кампанию. В новосоздонный 
подкатолог скопируйте содержимое директо- 
рии \1985, которую вы только что извлекли из 
архива. Теперь заходите в этот сомый подкота- 
лог, предназначенный для новой кампании. Вы 
увидите две попки (\СюЕж и \Мезопз) и не- 
сколько файлов (нас интересует только Чезсир- 
Ноп.ех). В директории \Г\ Еж, в подкотологе 
\Зоип4 лежот звуки, используемые исключи- 
тельно в этой кампании и нигде больше. В ката- 
логе \Мезюпз находятся попки, отвечающие за 
разные миссии и ролики кампании, В начоле но- 
звания каждого каталога, где хранятся файлы 
миссии, стоит число, обозначающее ее номер. 
Что касается директорий, предназначенных для 
роликов, то в начале названия первых находят- 
ся две буквы "Х". В соответствии с данными про- 
вилами, положите в попку \МЕзюпз миссии для 
вашей компании. 

Откройте в обычном "Блокноте" файл 
‘езсирноп.еж, относящийся к вашей будущей 
кампании. Файл состоит из разделов и подроз- 
делов (подобно вышеописанному меаропз. <) 
Первый раздел называется СКИЧег!Иез. Здесь 
прописаны некоторые характеристики вашего 


", поэтому вос- 


персонажа и воших сослуживцев. Каждому сол- 
доту выделен свой подраздел. Вашему герою 


Как ускорить игру? 


Если Орегайоп Назбройи тормозит но 


а иваться 


Вы можете ускорить игру ( ьно 
возрастет 
отысков рЬо-архивы 


при помощи 


скорость загру ссий), 
гры и распаковав их 
ФеРВО. Че 
сковали, тем сильнее 


ффектив 


ро 


утилит больше 
архивов вы рас 
ускорится игра. Особенно 
разархивировать увесистые 
типа Оото.рЬо и Ра!аЗ0.рЬо из дирек 
\О\а. После 


айлы 
рии 
распаковки любого архива 
лестите его содержимое в 
папку, назван так 

роспокованный 
роспаковов орхив 


Па), сс 


Мис и 


директории дайте в этой 


директории папку перенесите 


содержимое архива в эту попку. Вот 


увидите, игра заработает куда быс 


раньше. 


зу, 
"бал убит 


‘соответствует подраздел под названием Оама, 
а все остальные местные подразделы — вашим 
товарищам по кампании. Вы можете добавлять. 
новых героев или удалять старых 

У всех персонажей имеются следующие хо- 
роктеристики, которые вы можете при желании 
изменять [при замене не удолите случайно ка- 
вычки там, где они нужны} 

поте — имя героя 

{асе — его лицо. Чтобы поменять лицо пер- 
сонажа, подставьте сюда значение вида Расех, 
где Х — любое число от 1 до 50, 

зе — носит ли герой очки (Мопе — нет, 
зип9155ез — солнечные очки, зресюсез — 
обычные очки 

зреакег — голос персонажа. Возможные 
значения: дорп, Равск, Стед, Адат, ВоБ, Рот, 
Е ср, Сеогде, допой, Магс, Рац, Ре!ег, Тед, Тот. 

рис — рост 

Следующий раздел — Амаг45 — посвящен 
наградам, которые вы получаете при успешном 
выполнении миссии. Роздел розбит на три под- 
раздела (АммагаОТ, Ауаг 02, Ауиаг4 03}, каждый 
из которых отвечает за разные ногроды 
(А\уог401 — низшоя ногрода, Аууог402 — сред- 
няя и Ачог403 — ногродо высшей проб). В 
кождом из этих подразделов вы можете встре- 
тить следующие порометры: 

Итй — достоточноя для получения этой но- 
гроды величина ваших заслуг. 

аБе| — ролик, который будет проигрываться 
при получении донной награды воми в местечке 
Ма|еп (здесь, как и в двух следующих строках, 
следует указоть название папки, где находится 
данный ролик) 

сат — ролик в Кобием 

еЧеп — ролик в Еуегоп, 

В третьем разделе (Репа№ез) описываются 
различные наказания, которым вы можете под- 
верготься за невыполнение приказов и розно- 
то родо провинности. Раздел состоит из четы- 
рех подразделов (РепоНУОТ, Репо!у02, 
РепоНуОЗ, РепаНуСбатеОмег), последний из 
который отвечает за самое строшное накоза- 
ние, приводящее к окончанию игры. Этот раз- 
дел построен по оброзцу предыдущего, ток 
что с редоктированием его у вас не должно 
возникнуть проблем 

Раздел СатроЮл является основным и со- 
мым большим. В начале его располагаются две 
характеристики компонии: 

пате — название кампании 

ЯгуВоще — кокоя часть компонии будет пер- 
вой в игре 6ту характеристику лучше не троготь). 

Данный раздел состоит из семи подрозде- 
лов (Ргоодие, РойЙ, РаЧ2, Рой, Рам4, 
Ерйодие1, Ерйодие?), кождый из который посвя- 
щен разным частям компании. Вы можете уве- 
личить или уменьшить их количество, добавив 
новый подраздел или удолив старый, Но прежде 


чем заниматься этим, давойте разберемся со 
структурой этих подразделов. В начале кождого 
из них имеются следующие характеристики и 
параметры: 

пате — название части . 

‘алзсепе — ролик, который показывается в 
начале этой части. 

ЯгМезюп — какая миссия будет первой в 
данной части (здесь нодо указоть нозвоние под- 
‘раздела, выделенного под первый уровень) 

еп41 — в какой части игры вы окажетесь по- 
сле прохождения текущей миссии. 

еп42 — напишите здесь то же самое, что ив 
епд1 

еп43 — то же, что и в епд 1 

еп44 — еще роз повторите, что было в епд1 

еп45 — еще роз. 

‘еп46 — самый распоследний роз. 

10$ — в кокой части вы окажетесь в случае 
проигрыша в текущей миссии. 

За этими параметрами следуют подразделы, 
посвященные миссиям из этой части. В каждом 
таком подразделе имеются уже знакомые нам 
характеристики: 


епо1 
прохождения текущего 

еп42 — прописоть повтор того, что было в 
епдТ. Далее повторы следуют до епд6 

1 — в кокой миссии вы окажетесь в случае 
проигрыша в данной. 

У миссии, являющейся заключительной в 
пределах одной части, в этих характеристи- 
ках после знака равенства идет "пустое мес- 
то", Вы можете с легкостью менять количест- 
во миссий в любой части, удоляя ненужные 
подразделы 


— в каком уровне вы окажетесь после 


Фое 

НУ, вот вы и научились всему, чему только 
можно научиться в рамках "Вскрытия". Все тон- 
кости смотрите в "Матрице-Плюс”, где вот уже 
какой номер публикуются материалы по про- 
двинутому редактированию ОЁР. Создавайте 
свои карты, объединяйте их в компании, обме- 
нивайтесь своим творчеством, присылайте нам 
(мы озаботимся размещением ваших нетленок 
на нашем компокте) с друзьями и наслождой 
тесь игрой. № 


Безумные скорости свыше 500 километров в час, 
постоянные перестрелки с врагами — тяжёлая борьба 
на выживание на высокоскоростной трассе. 


Чтобы победить, нужно просто выжить. 
ХуегАсе — футуристические аркадные гонки на боевых ховеркрафтах. Игрок начинает гонку 
чинимальным количеством денег и крайне скромной боевой базой. Однако, постепенно, выигрывая 
‹нку за гонкой, он поднимается по лестнице самых богатых гонщиков, которые могут позволить 
#2 использовать всё более и более мощное оборудование для достижения победы. По мере 
‘родвижения» игроку будут доступны 15 различных ховеркрафтов, 10 типов вооружения, 


типов оборудования и 5 типов спецоборудования. Всё это сделает игру настолько. 
затывающей, что оторваться можно будет, только приложив серьёзные усилия! 


7 16игровых арен в 
высокодетализиро- 
ванном игровом мире 


7 Полная свобода пе- 
редвиженияна трассе 
и веё окрестностях 


7 Разрушаемые объек- 
ты на уровнях 


10 управляемых ком- 
Г] пьютерным интеллек- 
том противников, 
‘каждый с уникальными 
параметрами и особенно- 
стями 
7 АБ базирующийся на ос- 
нове алгоритмов нечёткой 


логики 


“ОЙ! Кок на нашего Буншу похож" 

Из кинофильма “Иван Васильевич 
‘меняет профессию”. 

Еще совсем недавно, лет пять назод, основ- 
ным средством для того, чтобы выделиться из об- 
щей массы игроков в многопользовотельской иг- 
ре, было изменение оригинольной графики мо- 
дели. Помнится, мы с товорищоми писоли на 
спинах свои имена, раскрашивали костюмы... 
Это было весело. Правда, чаще всего узноть о 
том, кто “постродал” от твоих рук, можно было, 
только внимательно разглядывая останки 

Вте времена к нам благополучно перекоче- 
вало английское слово *зКи”, означающее гра- 
фическую оболочку для ЗО модели. Никакого 
особого различия между отдельными частями 
этой сомой оболочки не делалось. И это было 
провильно. Возможности графики с 256 цветами 
были таковы, что методы работы что с костю- 
мом, что с частями тела героя были одинаковы. 
Основные инструменты — кисть и карандаш, вне 
зовисимости от используемой программы рисо- 
вания. Раскрасил костюм героя в красный цвет, 
иты уже Вед 1огд этой же краской розукрасил 
глаза, да еще подрисовол выступающие клыки 
— иты уже Уатрие. 

Но все течет, все изменяется, Современные 
компьютеры способны быстро обрабатывать 
огромные (по сравнению стеми, что были рань- 
ше) массивы графических донных, Естественно, 
этими возможностями не замедлили воспользо- 
ваться программисты. Графика в новых играх 
становится все более детальной и насыщенной 
цветом 

"Сегодня мы поговорим о теории рисования 
лиц для моделей в современных компьютерных 
игрох, А в кочестве примера научимся создавать 
“мордошки” для ипры нат УМагз де7 КАК 1: Де! 
Омсая! 


Джедай на мониторе 

В ед! КиЮН! || используются текстуры с раз- 
решением до 1024х1024 и шестнадцатью мил- 
лионами цветов. Лица героев нарисованы с та- 
кой тщательностью, что можно разглядеть поры 
кожи и отдельные волоски в бороде (если у ге- 
роя есть бородо}. Вмешивоться в такой рисунок 
‚с кисточкой и карандашом — все равно что ре- 
монтировать часы с помощью молотка. Если, ко- 
нечно, эти инструменты не ноходятся в руках 
профессионального художника. А что же делать 
большинству геймеров, которые, кроме рисова- 
ния разнообразных чертиков на лекциях, уроках 
и заседаниях, другими достижениями в области 
искусства похвастаться не могут? 

Высокое качество графики в З1аг М/огз де 
Клон! 1: де Ошисае! закрывает или серьезно 
огроничивоет тем, кто “не Рембрандт", тродици- 
онный путь изменения графической оболочки 
модели, Но при этом открывается другой путь! 
Если вы не можете так же качественно выпол- 
нить рисунок лица героя, то никто не мешает 
вам взять его где-нибудь еще. В этой статье в ко- 


честве “нового лица” для модели я возьму лицо с 
обыкновенной фотографии, и мы посмотрим, 
что из этого получится 


Распознавание 

образов человеком 

Прежде чем мы займемся изготовлением “но- 
вого лица” модели на основе фотографии лица 
реального, попробуем выяснить, чего следует от 
этой “операции” ожидать. Главный вопрос та- 
ков: насколько будет похожа модель на облода- 
теля этого самого реального лица? На этот пря- 
мой вопрос ни я, ни кто-либо еще не даст вом 
прямого ответа, Как говорил лектор из извест- 
ного фильма, “наука пока еще не в курсе де- 
ла...". А все потому, что здесь затрагивается 
один из фундаментальных вопросов роботы го- 
ловного мозга — распознавание образов. 

Способность человека узнавать знакомые 
объекты и не путать их с другими до сих пор ос- 
тается до конца не изученной. Деятельность го- 
ловного мозга человека пока изучается в основ- 
ном по внешним проявлениям. Понаблюдать за 
тем, что происходит там, внутри черепной ко- 
робки, не удается. Медиками хорошо изучены 
органы зрения. Понятен механизм получения че- 
повеком изображения. А вот кок оно в дольней- 
шем обработывается? Сколько роз вы слышали 
от своей бабушки (мамы, подруги ит.д.), просмо- 
тривающей очередной телевизионный сериол: 
“Смотри, кок на нашего .. похож”? И сколько 
раз удивлялись, какое сходство она нашла меж- 
ду вошим .. и Крузом Кастильо. Кок человек де- 
лает вывод о том, похож один объект на другой 
или нет? 

Как ни странно, но интенсивное изучение 
этого вопроса началось только после появления 
достаточно сложных вычислительных машин. До. 
этого момента человек воспринимал способ- 
ность различать объекты как само собой разу- 
меющуюся. Действительно, она заложена в нас 
от рождения и наиболее интенсивно развивает- 
ся до начала осмысленного восприятия окружа- 
ющего мира. Поэтому время, когда невозможно 
было отличить попу от чайника, никто не помнит 
(если пола отнего до сих пор чем-то отличается}. 

Проблема встола в полный рост тогда, когда 
человек захотел получить себе более умного по- 
мощнико (о вернее, рабо} в лице ЭВМ (еще од- 
но доказательство тому, что лень является двиго- 
телем прогресса, а ум и труд — только инстру- 
ментами для достижения цели). Желотельно, что- 
бы помощник был зрячим. От слепого проку мо- 
ло. Опускоем все подробности передачи маши- 
не изображений разных объектов и сосредото- 
чиваемся на ее способности эти объекты разли- 
чать. В качестве образца для подражания был 
выброн человек. Несмотря на то, что механизмы 
распознавания объектов человеческим мозгом 
неизвестны, любой исследовотель мог руковод- 
ствовоться собственными ощущениями. В ре- 
зультоте была выдвинуто теория “классифико- 
ций" (Брунер, Гуднау и Остин, 1956 г.) 


Эта теория предполагает, что человек, п 
мере своего развития, постепенно нокопливое! 
“базу данных" определяющих признаков. На сс 
нове этих признаков все единственные в своё 
роде объекты (© двух одинаковых объектов 
природе практически не существует) разбив! 
ются на классы. Причем более крупные из ни] 
включают в себя более мелкие. И таких вложё®, 
ний может быть очень много. Потом было прехй 
ложено осуществлять распознавание оброзоь 
мошиной вычислением “взвешенной” суммы с 
дельных классификаций, в основе кождой из ко 
торых лежот особенности (признаки) распозно 
воемого объекта (те. определение осуществля 
ется по признакам, набравшим наибольшее ко] 
личество условных баллов}. 

Примерно ток выглядела бы эта модель ро 
познования применительно к человеку... Поден] 
пивший товарищ приходит но дискотеку и фикок 
рует в конце зола: 

— двигоющийся объект (значит, не шкаф; 

— двигается на двух ногах и имеет человеке 
образные пропорции (значит, не медведь, мо 
жет, обезьяна; 

— спереди на груди два выступающих холна 
(ем больше, тем виднее, — а вы думали, за чо 
мужчины уважают большую грудь; 

— губы ярко нокрошены то для тех, кто не 
разглядел пункт “а“); 

— волосы длинные, прическа оккуротноя (ие 
покон веков использовалось женщинами ко 
вторичный половой признак, и он остается в 4 
ле, несмотря ни на что); 

— в платье (опять же, разница в одежде все) 
гда использоволась для более легкого опреде 
ления поло, и если современные женщины жело- 
ют ходить в брюкох, то это, может, и красиво, но 
усложняет зодочу подвыпившему товарищу! 

Нош подопытный делает предварительный 
вывод: в конце зола — скучающая без него жен: 
щина. Можно поплевать на ладони, приглодить 
волосы и идти знакомиться... Всю эту классифи: 
кацию нош подопечный проделол, нисколько о 
ней не задумываясь 

Мы акцентироволи классификацию вокруг 
зрительного восприятия и опускали множество 
других, например, оценку ситуации, в результо- 
те которой определение объекта как обезьяна’, 
было бы отметено в виду того, что обезьяны 
‘скорее всего, на дискотеки не ходят. 

Конечно, наш “джентльмен” не застраховон 
от ошибок. Можно познакомиться с симпотич 
ной девушкой, а приведя ее домой, обнаружить 
что это совсем не женщина. Отталкиваясь от’ 
этой идеи, были разроботаны новые, более со- 
вершенные теории и методы распознавания 06. 
разов, но по сути. 

Человек все еще не знает, как ОН это дело- 
ет. Алгоритмы разрабатываются из его пред 
ставлений о том, как он МОЖЕТ думоть, решоя 
проблему распознавания, А то, что эти алгориг 
мы несовершенны, доказывают опыты. При 
классификации, основанной на непосредствен- 


ном сенсорном опыте (при распознавонии лиц, 
нопример)}, люди легко превосходят возможнос- 
тилюбого компьютера. 

Так почему же бобушке кожется, что вош 
знокомый похож но Круза Кастильо, а вом нет? 
Это можно было бы объяснить так. У бобушки 
жизненного опыта больше вошего роза в два 
(если только она не родила вашу маму в 13 лет, 
авошо мома не проделоло то же сомое с воми). 
Следовательно, согласно теории классифико- 
ций, ее “база данных" значительно обширнее, а 
зночит, ее определение гороздо точнее. Ток ли 
это? Возможно (добавим немножко Фрейдо}, 
сыграло свою роль то, что она сидела в школе 
за одной партой с кудрявым черноволосым пар- 
нишкой и была в него влюблена. А вы не сиде- 
ли, и вряд ли он сейчас вом понровится.. Отсю- 
до и оценки у вас разные. Не роздражайтесь и 
подумайте, кокоя “бозо” будет у вас в ее годы (и 
не слушайте доктора, который что-то говорит о 
сторческом маразме) 


Взгляд в зеркало 

Вернемся к главному вопросу — будет ли 
модель походить на вас, если вы используете 
<вою фотографию в качестве ее нового лица. 
Стопроцентного сходства вы не получите. Дело 
в том, что каждое лицо облодоет рядом хорак- 
терных признаков, токих как расстояние между 
‘лазоми, массивный подбородок, новисоющие 
надбровные дуги, широкий нос итд, Все это зо- 
ложено в вас генетически. Ваш череп имеет в 
одних местах выпуклости, в других — ямки. Фо- 
тография является плоским отоброжением ЗО 
модели — вашей головы. Мы собираемся при- 
<пособить это отоброжение на совершенно 
другую модель, в которой и ямки, и выпуклости 
находятся в других местах. Понятно, что без 
трудностей тут не обойдется. 

Но не все ток плохо. Дело в том, что многие 
из этих признаков, хотя и формируются как ото- 
брожение свойств ЗО модели, в фас могут быть 
легко переданы светотенями. С некоторыми из 
нихток легко не справиться. Форма лица, длина 
носа, расстояние от носа до губ, расстояние от 
16 до подбородка, расстояние между глозо- 
ми... Но итут не все ток страшно. Большинство 
людей облодает примерно одинаковым рассто- 
янием между глазами, и небольшое отклонение 
этуили иную сторону пройдет незомеченным. К 
тому же люди больше оброщают внимание на 
форму глоз, а ее мы кок раз можем сохранить. 

Немного хуже обстоят дела с носом. Все-то- 
ки это довольно заметная лицевая часть. Хуже 
всего с формой лица. Если воше лицо треуголь- 
ной формы, о у модели овольное, то можно по- 
пробовоть скомпенсировоть недостаток “мас- 
сытело" бородой. Если наоборот, то вом не по- 
везло — ищите в игре другую, более подходя- 
щую модель. Все совсем плохо с отоброжения- 
ми ЗО моделей в профиль. Фоктически опреде- 
ляющими для узнавания здесь является форма 
носа, подбородка, лба и головы в целом. Не 
спасет даже точная передача рисунка ухо, о 
это, пожалуй, единственная индивидуальная де- 
таль, которую можно было бы точно скопиро- 
вать с фотографии на профиль модели. Почему- 
то большинство людей но уши никакого внимо- 
ния не обращают. 

Итак, мы приходим к выводу: для “нового ли- 
ца" готовой модели, чтобы получить некоторое 
сходство с реальным человеком, можно исполь- 


зовоть только его фотографии в фас. В этом 
случае и “сходство” будет только при просмот- 
ре этой модели спереди. Чтобы получить пол- 
ное сходство и иметь возможность использо- 
воть фотографии в профиль, нужно было бы из- 
менять форму имеющейся ЗО модели таким об- 
разом, чтобы в конце концов она была преоб- 
разована в ЗО модель вошей головы. Между 
прочим, существующие программы получения 
ЗО моделей из фотографий так и поступают 
Например, программа 1атоизЗОтеМом тре- 
буетдве фотографии: в фас и профиль 


фотографии в фас. 


Посмотрите, как много форм, отвечающих за узнавание 
конкретного лица на фотографии в профиль, и как мало — на 


ние будущей модели, “нодевшей“ вашу фото- 
графию, — благоприятный 


Фотография на память 

Редоктировоть изоброжения я буду с помо- 
щью программы Адобе Рнолозвор 5.5. Если вы 
будете пользоваться другой версией, то соот- 
ветственно корректируйте свои действия. Поря- 
док действий остается таким же. Я ожидаю, что 
вы уже знокомы (хотя бы минимально} с этой 
программой. Все-таки эта стотья не по работе с 
Адобе РпоюзНор, а о применении этой про- 


По фотографиям вы выстовляете контроль- 
ные точки для расчето формы, зопускаете про- 
цесс — и все готово, Эту программу можно при- 
менять в качестве подспорья при изготовлении 
ЗВ моделей, в основу которых положены реоль- 
ные люди, В ношем случае программа ничем не 
поможет. 

Может возникнуть вопрос — о коком сходст- 
ве вообще идет речь, если нам придется менять 
длину носа, сдвигать губы к подбородку, увели- 
чивоть расстояние между глозоми и т.д. Доже в 
этой ситуации © сходстве говорить можно. 
Вспомните известную телепередочу “Куклы”. Ее 
герои были прекрасно узнаваемы, хотя ни одна 
машина не смогло бы определить какого-либо 
сходства между ними и фотографиями прототи- 
пов. Человек умеет мыслить ассоциотивно, а 
мошина пока способна лишь перебироть клас- 
сификации и искоть наиболее подходящие во- 
рианты, 

Есть более или менее удочные попытки за- 
ставить компьютер “мыслить” ассоциативно. 
Мне самому не ток довно пришлось трудиться 
нод прогроммой, котороя должна была отсле- 
животь перемещения объекта, не имеющего 
конкретной формы, меняющего нопровление 
‘движения, двигоющегося со значительной ско- 
ростью, и четко распозновоть его в окружении 
других подобных объектов. До еще о том, что он 
хочет видеть объекты в цвете, а не но кодрох, 
полученных с помощью пироэлектрического ви- 
дикона, заказчик почему-то вспомнил в конце 
И все же человек дост мошине в этом вопросе 
сто очков вперед, поэтому прогноз но узнаво- 


граммы для конкретной цели. Кроме того, нуж- 
на будет утилита МодМем из пакета инстру- 
ментов для игры Эюг Мог Дер Кто! 1: де! 
О\Исаз!, которые можно скачоть по адресу, 
уму шезпемз.сот/Тез/Дедоисаз!/лооб/К2е 
атооов. вит 

Эта программа предназначена для просмо- 
тра моделей формота «д. С ве помощью 
очень удобно просмотривоть производимые из- 
менения и вносить коррективы в дальнейшую 
работу. Можно обойтись и без нее, но тогда 
для просмотра придется загружать игру. В доль- 
нейшем я буду считоть, программо 
Мосд\ем у вас установлена. 

Теперь нам нужна фотография лица в фас: 
Вы можете взять где-нибудь готовую (из фото- 
альбома, из журнала, с плокотд}, а можете сфо- 
тогрофироваться специольно. Требования к фо- 
тографии предъявляются высокие — лицо но ней 
должно быть очень четким, все мелкие детали 
хорошо просмотриваемыми, Врядли у васв фо- 
тоольбоме найдется подходящая фотография... 
Дело в том, что для выполнения перечисленных 
выше требовоний к фотографии лицо на ней 
должно быть взято очень крупным планом. Кок 
провило, фотографии на память так не делоют- 
ся. Во всяком случае, у меня такой не ношлось, 
и фотографировоться пришлось специально. 

При фотографировании была использована 
цифровая фотокамера САМЕВА 3500 фирмы 
РЕЦЗУЗ, позволяющая получать снимки розре- 
шением 640х480. Выяснилось следующее. Для 
того чтобы лицо получилось достаточно круп- 
ным плоном, расстояние от него до фотокоме- 


что 


ры должно быть небольшим, но границе мини- 
мольно возможного (от 1 до 1.5 метров). При 
этом фотография получается искаженной (как 
если смотреться в елочную игрушку круглой 
формы) Если всть возможность, то можно поис- 
коть точку, в которой искожения были бы мини- 
мольны при достаточно четком отоброжении 
лица. Если искожения не слишком большие — то 
ничего строшного. При редоктировонии вы вне- 
сете гораздо более существенные. Следующий 
момент заключается в том, что фотографии по- 
лучаются слишком светлыми, Чтобы потом было 
легче подоброть тон под цвет кожи но изобро- 
жении лица модели, можно использовоть то- 
нольный крем или тональную пудру (я ток и по- 
ступил). 


Практика пластических 

операций 

Считаем, что фотография у нас есть. Теперь 
необходимо получить доступ к ресурсам игры, а 
конкретно — к попке с моделями героев. Для 
этого открываем с помощью УИпЁр или УИпАсе 
фойл аззе50.рКЗ (они могут открывать файлы 
типа КЗ) и находим в нем попку тое!5/р|ау- 
егз. В этой попке хранятся фойлы всех моделей, 
использованных в игре. Извлекаем папку в вошу 
директорию Базе. При извлечении обязательно 
установите порометр изе #о/Чег потез в окне 
‘архивотора при указании пути для извлекаемых 
фойлов. После этого у вас в директории Базе. 
появится попка подав, аналогичная по структу- 
ре такой же попке из аззе!з0.рКЗ. Теперь вы 
имеете возможность просмотреть модели и вы- 
брать объект для редактирования. Для этого, 
вом потребуется программа МобМем. Если вы 
еще не установили инструментарий, то сомое 
время сделоть это сейчас. 

При установке обратите внимание но следу- 
ющее. Инструменты должны быть установлены в 
‘директорию Сатера, до которой вы и должны 
указоть путь, если он отличается от заданного. 

После распаковки в попке Сатебав появ- 
ляется директория Тоо[, а в директории 
Сатеба!а/Базе — директории тарз, тодер, 
зрафегз. Прогромму МодМеми нойдете в дирек- 
тории Тооб. Для того чтобы просмотреть моде- 
ли, имеющиеся в вашем распоряжении, зопусти- 
те программу и выберите пункт меню Р!е/Ореп 
{я не буду указывать кнопки на панели инстру- 
‘ментов и “горячие” клавиши, вызывающие ана- 
логичную реакцию, — посмотрите сами). 

В диологовом окне находите попку „юг 
аз И 34! Ошсая! Вуз\батебаю\Базе\ 
тодев\р/ауегз и в ней, открыв попку с любой 
моделью, ищете файл типа «т. Выделив его, 
нажимаете кнопку “Открыть” и, после загрузки, 
выбранная модель отображается на экране. 

Несколько слов об управлении отображе- 
нием модели. Перемещение мыши с нажатой 
левой кнопкой в районе экрана отоброжения 
приводит к врощению модели. Перемещение 
мыши вперед и нозод с ножотой правой кноп- 
кой заставляет модель приближаться/удалять- 
ся. Если вы нажимаете А! + левую кнопку мыши 
(курсор на экране отображения модели), то мо- 
дель перемещается по экрану вслед за движе- 
ниями мыши. 


Рассечение кожи 
Я выброл модель тоде\рауегз\{е‹. Загру- 
жаем в АдоБе РпоозНор ношу фотографию, 


изображение “развернутого” лица из фойла 
‘рюуегз\е9\(юсе_024да, модифицируемой мо- 
дели и размещаем их рядом. 

Внимание! В попке есть два варианта лица 
героя — осе_021да и {асе_01рд. Первый вори- 
ант без бороды, второй с бородой. Если вы сра- 
зу решили оставить себе бороду, то некоторые 
последующие операции можно не выполнять. 

Лицо на фотографии значительно больше, 
чем нужно. Приводим его размеры в соответст- 
вие с размерами лица модели (которую я долее 
буду чоще всего назывоть “оригинолом’). Ис- 
пользуем для этого инструмент Меазиге Тоо!(ру- 
летка], предварительно установив из меню 
Не/Ргегогепсез//пйз& его... отсчет рулетки в 
рые. Замеряем оригинол от края изображения 
{6 самой верхней точке] до конца подбородка. 


Я получил значение по высоте Н=402. Чтобы 
увидеть то, что у вас получается, выведите по- 
нель информации МИпфом//Зноми 1), если она 
не выведена на экрон, и щелкните на ней по 
вклодке о. 

Теперь зомеряем так же размер лица на фо- 
тографии, которая у нас должна зоменить ори- 
тинол (посторайтесь при этом оттолкивоться от 
какой-нибудь детоли, чтобы каждое новое из- 
мерение не показыволо нового результото). У 
меня размер с фотографии оказался ровен 450 
пикселям. Теперь выполняем нехитрые расчеты, 
цель которых — уменышить размер фотографии 
пропорционольно розмеру оригинола. Нохо- 
дим множитель: 402 : 450 = 0.89333. 

Выделяем фотографию и зоходим в 
1паде/Лтаде Зе. В появившемся окне отобро- 
жаются размеры нашей фотографии по ширине 
и высоте. Обо размера между собой связаны, и 
изменение одного из них ведет к пропорцио- 
нальному изменению другого. Это связь должна 
обозначаться линией между полями ширины и 
высоты и рисунком цепочки, если их нет, то 
включите внизу фложок Сопятойт Ргоротоп. 

Теперь умножаем значение ширины (или вы- 
соты — все равно) на полученный ранее множи- 
тель: 768 * 0.89333 = 686.08 

Вместо старого значения ширины 768 (кото- 
рое было у моей фотографии) вводим 686. 
Жмем ОК и получаем уменьшенную пропорци- 
онольно оригиналу фотографию. 


Сударь, вы бледны! 

Начало положено. Теперь нодо сделать 
так, чтобы цветовая гамма нашей фотографии 
не слишком сильно отличалась от оригиноль- 


ного изоброжения “фейсо” модели. Для этого 
выделяем но рисунке асе_0219о хароктерный 
участок, который имеет наиболее распрост- 
роненные для этого рисунка цвета, копируем 
его и вставляем в фотографию. Двигаем по 
фотографии вставленный участок примерно в 
то же самое место, откуда он был скопирован 
с оригинала. 


Затем добиваемся из меню таде/Аьв! ин- 
струментоми — Союг — Ваюпсе.. и 


< (868) 


ВиаРтезз/Согигая... (при выделенном слое с 
фотографией) того, чтобы этот тестовый учас 
ток на фоне фотографии почти не был заметен. 


Выбироем но понели инструментов 
Роудопа! 19550 и выделяем на фотографии ли- 
цевую часть, Особой точности тут не нужно, Ес- 
ли будет немного больше, то ничего страшного. 
последовотельно ЕАН/Сору и 
ЕЧН/Разе. В результате у вас должен появиться 
новый слой с вырезанным лицом, при этом само’ 
фотография остается целой. Захвотываем полу. 
ченный слой левой кнопкой мыши и перетаски- 
ваем его на копию рисунка (асе_02.юа 


Нажимаем 


о. В. 


ФИРМА «1С 


Глаза — зеркало... 

Следующая операция может быть неприят- 
ной. Если, конечно, это не фото “горячо люби- 
мого" преподавателя. На перетощенном слое с 
лицом нужно вырезать глаза, Сама “операция” 
ничем не отличается от проделанной ранее при 
создании слоя. Глаза не выбрасывайте, они вам 
еще пригодятся. Сохраняйте в новых слоях. 


Овал лица 

Теперь выделяйте “лицевой” слой и, с помо- 
щью ползунка Орасйу, меняйте его прозрач- 
ность до тех пор, пока под ним не начнет хоро- 
шо просматриваться старая “кожа” оригинала. 
Отмечаем, что по ширине она значительно 
больше. Это и понятно. Ведь то, что вы видите 
на оригинале, — поверхность, снятая с ЗО мо- 
дели и развернутая на столе, а то, что вы хоти- 
те приспособить но ее место, 
снимок ЗО поверхности, Если вы будете смот- 
реть под любым углом на шар, то в поле воше- 
го зрения всегда будет находиться поверхность, 
ограниченноя его диометром. Объем ‘достраи- 
вается” вашим мозгом, исходя из жизненного 
опьто, по светотеням. 

Как известно, длина окружности намного 
превосходит диаметр. Поэтому любая развер- 
нутая ЗО поверхность будет шире ее фотогро- 
фического изображения. К счастью, лицевая 
часть оригинала — это, грубо говоря, только пе- 
редний сектор шара, в качестве которого мож- 
но представлять голову. Поэтому разница по 
ширине обязательно будет, но не такой боль- 
шой, как можно было бы ожидать. Если, конеч- 
но, вы правильно выполнили приближение раз- 
‘меров оригинала и фотографии ранее. 


моментальный 


рые наше лицо помещается без проблем (но- 
пример, 500500). На всякий случай откройте 
ипаде/МоЧе и проверьте, чтобы у создаваемо- 
го фойла было отмечено ВСВ Сог. После это- 
го перенесите в новый файл слой с “лицом” и от- 
регулируйте его положение так, чтобы он сво- 
бодно помещался на экране. 

Зоймемся “расширением”. Выводим на эк- 
рон окно [таде Зе (меню |таде/лтаде Эви 
и первым делом сбрасываем флажок Сопта 
Ргоро\оп. Мы должны изменить только ширину, 
а высота пусть останется прежней. Вычисляем 


необходимую величину ширины, чтобы получить 
нужную ном деформацию: 500 * 1,2443. = 
622/17... Отбрасываем все, что стоит после зо- 
пятой, и вводим 622 (у вас, естественно, другие 
цифры). Ножимаем ОК. Лицо становится луно- 
образным 


Еж 


Возврощаем “расширенное” лицо на изоб- 
рожение оригинала. Оно появляется в палитре 
[дуегз в качестве нового слоя. “Узкую” версию 
удалите, нажав левую кнопку на нозвонии в па- 
литре и скинув ее но изоброжение мусорного 
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Опять используем методику замера и прибли- 
жения, но теперь ТОЛЬКО по ширине! Итак, выби- 
раем 2 хороктерные точки на оригинале и на но- 
шем варианте. Я выбрал края глазниц, Изменяя. 
прозрачность слоя с “лицом”, производим замеры. 
На панели Ю смотрим результаты и запи- 
сываем их куда-нибудь. У меня получилось: ори- 
тинал МУ = 275, ‘лицо’ \\ = 221. Узнаем, на- 
сколько шире оригинал: 275: 221 = 1,2443 
Теперь создаем новый фойл Ре/Меч, при- 
чем размеры зодаем любые, но токие, в кото- 


бака в нижней части па- 
литры (оуегз. Выделяем 
рабочий слой с лицом 
(щелчок на названии), 
увеличиваем прозроч- 
ность (ползунок Орасиу) 
так, чтобы под ним хоро- 
шо просмотривался ори- 
гинал. После этого сов- 
мещоаем места для глаз 
на обоих слоях. 


Прежде чем вы будете двигаться дольше, 
‘сохраните копию слоя с лицом. Для этого щелк- 
ните правой кнопкой по названию слоя в пали- 
тре [ауегз, выберите пункт Оирсме |ауег... и 
введите имя слоя. Далее работаем с ней, а 
первоначальный слой отключите, щелкнув на 
изоброжении глаза слева от его названия в 
политре [ауего. 

Несмотря на то, что глоза на нашем лице- 
вом слое и оригинале совполи, линия рта у вто- 
рого оказалась значительно выше. Придется 
вносить коррективы 

Выделяем слой с лицом и выбираем инстру- 
мент Магашее (выделение области). Охватыво- 
ем на лице область, включающую в себя кончик 
носа, рот и подбородок (староясь захватить все 
мелкие складки вокруг ртд). Затем нажимаем 
ЕЧИ/Си! и ЕЧН/Раче. В палитре [ауегз появляет- 
ся новы, 
Выбираем инструмент Моуе и передвигаем наш 
новый слой, пока линия рта на нем не совподет 


слой с выделенной нами частью лица 


с линией рта оригинала. Чтобы лучше видеть 
момент совпадения, сделайте этот слой более 
прозрачным 


Овал лица нарушился, и но нем появились 
уступы, которые необходимо ликвидировать 


Выделяем слой с 
подбородком, 
рый мы только что пе- 
редвиголи, щелкнув 
по его названию на 
палитре 1ауеге. Уве- 
личиваем область “ус- 
тупа" слевой стороны 
с помощью инстру- 
мента Хоот (мас- 
штоб) выбрав его и 
щелкнув мышкой в 
этом месте (умень- 
изображение 


кото- 


шать 


НОВАЯ МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
Г СОЗДАТЕЛЕЙ «КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИКОВ П» 


Масштабные военные сражения 
Мощный редактор, миссий и кампаний 
Более.20 видов кораблей 
Более!25 сценариев для А 
многопользовательской игры 
Красочныеспецэффекты ‚/ 
2% 


так же, только держать при этом нажатой клави- 
шу А!). Выделите на этом слое крой подбород- 
ка с левой стороны инструментом Ромдопа! 
зо. 


Скопируйте и вставьте выделенный участок 
(Е4Н/Сору и ЕЧН/Раме). Полученный новый 
слой необходимо сориентировать нужным об- 
розом, Выделяем новый слой в политре [суегз и 
зотем выбираем пункт меню ЕЧН/Ргее 
Тпопзфогт. Вокруг нового слоя появляется рам- 
ка, Подводим курсор к верхнему левому уу 
рамки. Когда он принимает форму дуги со 
стрелками на обоих концах, нажимаем левую 
кнопку мыши и врощаем рамку так, чтобы крой 
нашего слоя мог стоть продолжением отсутст- 
вующего участка. Помещая курсор внутрь ром- 
ки и двигая мышь с нажатой левой кнопкой, 
можно передвигать слой в нужную сторону, ес- 
ли одного врощения недостаточно. 


То же сомов проделывоем и с провой стороной. 

Теперь нодо избавиться от резкого перехо- 
да на стыке сдвинутого номи слоя с подбород- 
ком и остальной частью лица. Этого мы добива- 
емся с помощью инструмента Егазег (ластик). 
Увеличиваем участок с резким стыком текстур. 
Выбираем Егозег и в окне Мамдаюг выбираем 
появившуюся вклодку Егазег Орйопз. Установ- 
ливаем прозрачность ластика в 15% и, в рас- 
крывоющемся списке режима стирония, — 
Репсй. Выбираем размер кисти Егазег в политре 
Вгзнев (если она не подключена — включите 
УИпдом/Зроуи Вгизе) 

Подключаем ранее сохраненный первый 
слой с лицом, щелкнув в окошке слева от его 
названия в политре [ауегз (должно появиться 
изображение глаза} и установив его прозроч- 
ность примерно в 55%, Устоновливаем в каче- 
стве редактируемого слой с подбородком (щел- 
чок на его названии в 1ауегз). Нажав левую 
кнопку мыши, двигайте кисть по убираемому 
стыку. Но особо ответственных местах устано- 
вите кисть и щелчкоми левой кнопки мыши доби- 
войтесь нужного эффекта. Не бойтесь, что пост- 


родает лицевая часть. Инструмент применяется 
только к слою, выделенному в политре [оуез. И 
работа с инструментом, и получаемый эффект 
похожи на проявление фотографии в кювете с 
проявителем. 

Если вы случайно переборщили и испортили 
спой — не беда, Не надо пытаться отменить не- 
правильные действия через ЕЧИ/0пао... Эта 
команда отменяет только последнее действие. 
Выберите вклодку Ныюгу на палитре [ауегз, 
прокрутите список в самый низ. Щелчок по но- 
званию операции из списка отменяет все дейст- 
вия, записанные ниже. Не забывайте о том, что. 
можно регулировать прозрачность слоев. 

Если необходимая незаметность перехода 
не была достигнута, то применяются два других 
мощных инструмента — В№г (размытие) и 
Зтидде (полец). Порядок установки опций и 
размера кисти такой же, только вместо про- 
зрочности надо установить процент Ргеззиге 
(нажим). Хотя и в первом, и во втором случае 
это, по существу, регулировка эффективности 
применяемого инструмента. Более “мягкий” ва- 
риант вмешательства — Вт. Его и надо приме- 
нять в первую очередь. 

ЗтиЧде нодо использовать оккуротно и 
только в том случае, если Вт не помог. Перед 
их применением оба стыкуемых слоя должны 
быть объединены в один. Для этого выбираете 
нужный слой, щелкнув в палитре [ауег по его 
названию, и находите в ней “стыкуемый” слой. 
Слева от него два окошка. Кройнее слева пока- 
зывает, отображается этот слой в данный мо- 
‘мент на экране (если в нем есть изображение 
глаза} или нет. Второе используется для усто- 
новки связи между слоями. Щелкните по нему, и 
в нем появится изображение цепочки. После 
этого выберите пункт меню 1ауеге/Мегде 
Цпкед. Кок и следовало ожидоть, два выброн- 
ных вами слоя будут объединены в один. 

Еще один вариант работы со стыками — за- 
крытие участка резкого перехода небольшими 
полупрозрачным слоями с подходящей тексту- 
рой. Их можно выделить и скопировоть с нохо- 
дящихся недалеко от стыка участков лица. Это. 
очень эффективное средство. Правда, после 
его применения все равно надо бы пройтись по 
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ним кистью Вуг, Зато и результат гораздо лу+- 
ше. Не забывайте об объединении слоев перед 
применением В/иг. 


После того как стык между “подбородо+ 
ным” слоем и лицевым убран, проделайте то же 
самое с двумя слоями, которыми мы отрегули- 
ровали овол лица. Крой лицевого слоя, оброзу- 
ющий этот самый овал, выделяется на фоне 
оригинала самым возмутительным образом. 
Убираем крой, подключив Егазег со 100% про- 
зрочностью (о вернее, с полной эффективнос- 
тью — чем больше процентов, тем сильнее эф- 
фект). Причем по мере приближения к подбо- 
родку, действуем все аккуратнее, а эффектив- 
ность кисти Егазег постепенно уменьшаем. Стых 
уже не ток бросается в глаза. 

'Одноко нод “лицом” еще работать и работать, 


Немного макияжа 

Теперь можно посмотреть результаты робо- 
ты в МодМеч. Но сночала нужно провести не- 
которую подготовку. Сохроняем результат ро- 
боты в АдоБе Рролозвор через РШе/Зауе а 
Сору.., причем выбираем формат сохраняемо- 
го фойла Тогда (199} и сохроняем его в папке с 
‘моделью. Имя особой роли не играет, только 
должно быть нописано латиницей (у меня 
{асе_22_тогдалдс). 

Внимание! Сохроняйте фойлы всегда в этом 
формате, несмотря на то, что в папках с моде- 
лями файлы хранятся в формате {рд. По неко- 
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торым причинам файлы РС для применения в 
игре сохраняются в определенном режиме, и у 
вас, скорее всего, работоть не будут! 

В попке с выбранной моделью находите тек- 
стовый фойл тоде! Чейаий.зКт. Скопируйте и 
сохраните его где-нибудь (пучше сохраните всю 
попку с моделью в другом месте). Оставшийся в 
попке фойл переименуйте, но при этом соблю- 
дойте следующее условие: “Чеки!” является 
обязательной составляющей имени, Если вы ис- 
ключите эту часть названия, то игра не примет 
вошего нового имени для скина. Я назвол его 
тоде! _дейои! _тогЧа. зип 

Теперь отредактируем этот файл. Откройте 
его в текстовом редокторе (хоть в “Блокноте”) и 
нойдите нозвоние фойла оригиноло, который 
мы редактировали, — {асе_024да. Замените 
его название на имя вашего фойла (я назвал — 
{юсе_22_тог4аюд)} 

Подготовка завершена — запускайте 
Мод\Мем. Выбирайте редоктируемую модель, 
как описывалось раньше. В информационном 
‘окне слева раскройте список тоде|.д!т. В нем. 
раскройте список ЭК амайаЫе. Если вы ранее 
уже смотрели эту модель, то обротите внимо- 
ние на появление нового скина с названием, 
произведенным от того, которое вы дали фойлу 
тоде!_Чеоий.5Кт (у меня Феи! _тог4а} 
Щелкните по нему двожды и любуйтесь на ре- 
зультаты своей работы. Картина будет пример- 
но следующей (на рисунке “лицо” одевается на 
вариант этой модели с бородой, но это не прин- 
ципиольно} 

Если где-то что-то не совполо — вернитесь в 
Адобе Рпо!озпор (нам еще долго туда возвро- 
щоться) и поправьте. 


Сору-Сору-Разе 

Основа положена. Все дальнейшие оперо- 
ции сводятся к копированию отдельных участ- 
ков, перетаскиванию их но нужное место и мо- 
скировке стыков, Токим же образом установите 
текстуры с фотографии на нос оригинала, изо- 


брожение которого расположено слева внизу, 
и добавьте недостающие участки кожи слева и 
справа. Результат проверяйте в Мод\е\ и по- 
чаще сохраняйте его в АдоБе РполозКор под 
новым именем, чтобы всегда можно было легко 
вернуться к более ранней версии. 

Отдельно стоит упомянуть о вырезанных с 
фотографии глазах. В папке модели есть фойл 
тои _еуез4ра. В нем находится изображение 
глаза героя и его зубов (жуткое дело}. Модель 
использует для обоих глаз одну и ту же текстуру. 
Загрузите этот файл в АдоБе Рногозрор. Скопи- 
руйте одно из наиболее привлекательных изоб- 
рожений вашего глаза по краю радужной обо- 
лочки и вставьте в тоу!_еуез.рд. Если изобро- 
жение вашего глаза гораздо больше, то вы уже 
знаете, кок поступить, чтобы добиться соответ- 
ствия в размерах. Можете сделать его поярче 
через Союг Вапсе... и ВНа|тезз/Согигоз.. из 
меню 'таде/АЧьз! 

После того кок и размеры будут выровнены, 
и внешний вид глаза вас устроит, объединяйте 
‘слои и сохраняйте файл как тои _еуез1да. Ко- 
пируйте файл в попку с моделью. Внесите соот- 
ветствующие коррективы по названию в файл 
„ЗКп, описывающий вашу модель (т.е. измените 
тов _еуез4рд на тои! ®_еуез199). Запускайте 
и смотрите, как выглядят воши “зеркала души”. 

Если вом мешают проступающие через более 
прозрачные слои лица детали оригинала, то про- 


ч 


сто сотрите их, выделив “оригинальный” слой. ‹ 

В результате у вас должно получиться что- { 
нибудь вроде этого: 

Последнее, что вом нужно сделать, — файл 
иконки, который будет представлять вашу мо- 
дель в игре. Для этого создайте рисунок разме- 
ром 256х256 и 16 миллионами цветов. Что-ни- 
будь типа этого: 

Нойдите в попке модели файл 1 
соп_Чеи!.р, замените и переименуйте его 
по тем же принципам, что и файл .зКп (у меня 
1соп_Чеоий того) 

Чтобы ее могли увидеть и использовать ваши 
друзья, надо упаковать попку с моделью в архив 
КЗ, сохранив структуру фойлов как у других 
‘моделей в попке Базе. Потрудившись над ли- 
цом, не стоит оставлять вашего героя в спортив- 
ном костюме. “Оденьте” его во что-нибудь дру- 
тое. Если вы смогли заменить лицо, то с одеждой 
тем более разберетесь. 


иии ‹ 


Вряд ли замена лица модели на ваше соб- 
ственное будет представлять собой кокую-ни- 
будь художественную ценность. Но может 
быть, собравшись однажды с друзьями на про- 
сторах уровня Зюг ММогз деф Кпюн! |: е9 
Оцисаз!, вы сможете воскликнуть: “Бо! Знако- 
мые все лицо". № 


АНТОН АОВУНОВ 
Л @увляКУ 


Цикл стотей по редактированию Орегойоп 
Нозбройи близится к завершению. Хотя темо по- 
истине безгранична, рано или поздно нужно 
подводить черту. Мы и так уже превысили все ра- 
зумные пределы для описания редактировония. 
Поэтому следующая статья будут последней. 

Вышедшая локализация от компании “Бука” 
буквольно вдохнула вторую жизнь в НазКрой! в 
России. Форумы на Яазрой!-сайтах запестри- 
ли новичками, мой ящик просто-таки заволила 
волна писем, основной смысл которых сводился 
к “наконец-то ваши статьи мне пригодились”, и, 


что самое главное, столи приходить не только 
вопросы, но и уже готовые работы. Спасибо 
всем, кто поделился ими — всегда род видеть 
ваши работы но своем почтовом ящике. Только 
в будущем — шлите срозу на огопде@гото- 
па.ги с пометкой “Работа читателя “Мании””. 


В прошлой стотье я пообещал в следующем 
номере рассказать об уникальных и, что нема- 
ловожно, сложных скриптах, но поскольку цикл 
завершается, решил отказоться от этой идеи. 
Желающих ознакомиться с данной темой я от- 
правляю по одресу ВИр://Йазрротха- #4 
Й 


рее 


озгиЛес/ьспрь — туг соброна хорошоя под- 
борка сложных скриптов с описанием на рус- 
ском языке. Темой же сегодняшнего разговора 
будуттекстуры. Вопетуа мегасйуе уже выпусти- 
ла утилиту для включения своих ЗО-моделей в 
игру, но... зожола ее. Разработчики выдают ее 
только избранным, преимущественно создате- 
лям модов. Ток что, как бы ни хотелось погово- 
рить о ЗО-моделинге, придется ограничиться 
лишь текстурами. 


Основные принципы 

Объяснять, что такое “текстура”, таким об- 
разованным читателям, как вы, не нужно. А вот 
пояснить несколько вещей относительно текс- 
тур в Орегайоп НазВрой! следует. В игре нет 
такого понятия, кок “смена текстуры" (в отличие 
от @уаке, например}, — есть лишь понятие объ- 
екта и принодлежощей ему текстуры. Что это 
значит? А просто то, что нельзя ноделать раз- 
ных текстур для “Абрансо”, а затем менять их в 
редакторе. При замене текстуры вы тем самым 
‘создаете новую модель, которую нужно поме- 
щоть в попку АЧЧол, либо просто заменяете 
оригинальную. Вот о том, как это делать, и пой- 
дет сегодня речь. 


Инструментарий 

Для работы ном понодобятся 

— Редактор, умеющий работать с !9а-фор- 
мотом (Рпоозор и другие) 

— РВОТоо! — программа для создания и 
распаковки файлов типа ®.рЬо; 

— хРасбк — утилита для расшифровки фой- 
лов, содержащихся в *.рБо; 

— Тедиге $мар ИМЙу — утилита для замены 
текстур в фойле модели (РЗ); 

— ТеМем — фирменная утилита В для кон- 
вертирования текстур; 

— и, конечно же, “Блокнот. 

Все программы, кроме “Блокнота”, находят- 
ся на нашем компакте. Также их можно скачать. 
с сайта ууу офедитосетег.сот. 


Начало начал 

Создание текстуры начинается... с выбора 
объекта, для которого она будет создана. Зопу- 
скаем программку под названием РВОТос! и с 
помощью нее раскрываем два файла в дирек- 


тории Розпроии/ОТА (пибо 
Нозкро/ОТА/НУТ) — Рою.рбо и 
РалоЗВ.рБо. 


2. Ореганон Назврони РВО Тоои 
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ороеььеаЕ — 

Прогромика распакует все в директории с 
‘аналогичными именами, Зоглянув в директорию 
Раю, вы обнаружите множество файлов с рас- 
ширениями рас и .роа; это как раз то, что нам 
нужно, — текстуры. В РааЗО же содержатся 


фойлы с расширением 34 — фирменный фор- 
мат ЗО-моделей НазНро!!. Теперь вы поступае- 
те следующим образом: выбираете нужную мо- 
дель то легко сделать по названию файлов) и 
переносите ее в какую-нибудь временную пап- 
ку. Что сразу бросается в глаза — чехи народ 
цивилизованный, славянский, и поэтому вместо 
всяких госК’ов в названиях фойлов присутству- 
ют более понятные слова, вроде “Катеи”. 


[С\Мубонпозакор\ые 24 тд _НМ [ИБ 


‘ипраск, 


бирибй 


аопе-ной 


Зоапускаете утилитухРасК и расшифровывае- 
те рЗд-файл. Старый файл удоляете, а получив- 
шийся открываете с помощью утилиты Техиге, 
Змар. Через некоторое время после открытия 
(если ожидание затянулось, не бойтесь — про- 
грамма не зависла, а лишь считывает данные] в 
левой части интерфейса программы появится 
нобор текстур. Отправляйтесь в. директорию 
Гана и среди великого многооброзия 
текстур ищите те, которые требуются 
для модели — кропотливая работа, 
должен заметить. Скопировав тексту- 
ры во временную попку, запускайте 
фирменную прогромму В для про- 
смотра и конвертирования текстур — 
ТехМем. Просмотрите все текстуры в 
поисках нужных и, утвердившись в вы- 
боре, начинойте конвертировать фой- 
лы в да-формот (РИе/бауе Аз. — вме- 


качество текстур. Для того чтобы игра знала, 
насколько ей ухудшать текстуру, нужно приме- 
нить в выше обозначенной ТехМечи команду 
'Мртар/Сепегое. Программка сама сгенерит 
“уровни дегродации" текстуры, избавив вас тем 
самым от излишних мучений, 

После проделанной операции сохраните 
текстуру в прежнем расширении. Тут стоит об- 
ротить внимание на то, что ТехМе\ сохраняет 
только в расширении ‚раа. Разницы между эти- 
ми форматами нет, но расширение имеет вож- 
ное значение (все фойлы прописаны в модели. 
Если ваша текстура раньше была с расширени- 
ем ‚рас, то просто переименуйте ее в .раа. 


Развилка 

Возврощать текстуры в игру можно двумя 
различными путями — ‘тупо и быстро” или “мед- 
ленно, но со вкусом". Первый — берем готовые 
текстуры и запихиваем их в игру вместо старьх 
(при помощи РВОТоо! либо ЭмЙРВО, роботу 
которой мы описыволи в предыдущих статьях) 
Второй путь сложный, но в результате приведет 
к созданию полноценного отдельного юнита, 
помещаемого в попку АЧЧопе. 


сто расширения .раа ставьте 19а). От- 
крывайте любой редактор, понимающий 19а, и 
делайте с текстурой все что угодно, вплоть до 
зомены ее но другую. Сохроните работу в том 
же формате. 


На пути домой 


Теперь ном нужно поместить текстуру об- 
ратно в архив. Для этого запускаем ТехХ\ем и 
открываем отредактированные текстуры. Тут 
есть моленький нюанс, который очень легко 
проглядеть. Дело в том, что движок ОЁР оптими- 
зировон так, что с удалением от объекта (на- 
пример, дерева] детолизация этого объекта но- 
чинает постепенно уменьшается, ровно кок и 


Текстуры уже готовы — осталось лишь вклю- 
чить модель в игру. Запускайте утилиту Техоге 
З\мар. Среди списка текстур, что находится в ле- 
вой части интерфейсо программы, вам нужно 
найти те, которые подверглись редактированию. 
При выборе текстуры показывается путь, по ко- 
торому ее ищет игра. Все, что нужно сделать, — 
изменить этот путь. Сначала нажмите на кнопку 
Керасетег! и выберите нужную текстуру. В поле. 
Техиге Рег напишите нозвоние файла вашей 
миссии и в конце поставьте "\" — игра восприни- 
маетвсе фойлы *.рБо кок поддиректории, и слеш 
является обязотельным, Проведя замену путей к 
текстуром, сохраните новый *.рЗд, удолите ста- 
рый и переименуйте новый ток, чтобы он соот- 
ветствовал указанным путям. Теперь наступает 
самая сложная стадия — написание файла соп- 
#9.срр. Фойл содержит в себе очень много ин- 
формации о вашем юните, в том числе его физи- 
ческие хорактеристики. Подробно останавли- 
ваться мы на нем сегодня не будем — ждите рас 
<коза в следующей, завершающей статье. А что- 
бы жизнь вом не казалась такой сложной, на 
компакт мы выкладываем расшифрованные вер- 
сии сопйо.срр проктически для всех юнитов, при- 
сутствующих в игре. Вы сможете скомпилировать 
конфиг под свой юнит — останется лишь запус- 
тить РВОТоо, дабы соброть весь мотериол в 
один (не сомневаюсь, что большой) рЬо-файл. 
Но помните о путях, прописанных для текстур! 


ооо 
На сегодня — все. Как я уже сказал, в следу- 
ющем номере мы создадим свой собственный 
юнит, пускай и из стандартной модели. № 
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ОТВЕТЬ: НЯ ЧЯСТО 
ЗАДЯВАЯЕЛЛЬЕ ВОЛРОСЬ: 


Большие изменения в редокторе к НоММ № 
усложнили жизнь народных умельцев. Но, так 
кок тропа к нему и не думает зарастоть, “Игро- 
мания” решила помочь творцам и ответить на 
наиболее часто встречающиеся вопросы. 

Вопрос (©): Можно ли при помощи редакто- 
ра сделать кампанию? 

Ответ (А): Что значит “можно”? А почему он 
так называется, Сотра'п ЕЧНог? Вот и делайте. 

©: Можно ли заставить монстров присоеди- 
няться к герою, как в НоММЗ2 

А: Нуесли постараться, то с помощью скрип- 
тов можно, но так легко и непринужденно, как в 
НоММ Ш, это сделать не получится. Скрипт 
Спапде О\пег при 
Епсоугеге@ Еуег!ь монстров сроботывает 
очень хитро. Вы получите две армии на экране 
под вашим управлением. То есть сможете вы- 
брать, какая из них выиграет. Поэтому работает 
этот скрипт в некотором отдалении от героя. 

О: Можноли ставить в группу несколько раз- 
ных монстров? 

А: Нужно! При этом разномастная группа 
монстров отображается отнюдь не значком са- 
мого многочисленного монстра. И даже не са- 
мого сильного. А отоброжается она тем, кто 
стоит самым первым в группе. Ток за значком 
крестьянина можно спрятать пару десятков дра- 
конов. И кто-то может сильно пострадоть, 

'@: Как использовать Рапдога’$ Вох? 

А: Точно так же, как и другой Р!асе4 Еуег!. 
Только если просто Еуеп! игроку не виден, то 
ящик Пандоры стоит на карте. Однако задания 
к нему нодо прописывать в Мар Ргоретез. И 
обязательно уничтожать после использования 
(Сее Адмегиге Овес). 

©: Зачем уничтожать объекты или скриптыё 

А: В лучшем случае они будут использовать- 
ся второй роз, что явно нарушит игровой бо- 
ланс. В худшем — начнутся жуткие глюки. 

©: Кок заставить игру переносить самого, 
сильного героя с карты на карту в кампании? 

А: Для этого достаточно поставить пизсеЙа- 
пеоцз.Сапуоуег_Него соответствующего цвета 
на последующую карту. А кок переносить кон- 
кретного героя — смотрите статью “Героический 
картострой" в №6 “Игромании” за 2002 год. 

‚ ©: Обычно монстры со временем вырастают 
в количестве. А можно ли их как-нибудь затор- 
"Мозить? 

А: Можно, если с ними есть герой. Монстры 
должны быть не даны герою вначоле, а переда- 
ны при помощи скрипта Сме Стеаигез. Тогда 
они не будут размножаться. Если же у вас есть 
Желоние поставить только монстров, тогда при- 
дется кождый ход обсчитывать их скриптом и 
удолять лишних при помощи скрипта Таке 
Стеа!угез. Для проверки количества монстров в 
‘армии служит скрипт Стесиег (155) ТВоп в связке 
с другим скриптом МитЬег о! Сгесиге п Агту. 
Не забудьте, что это лишь скрипт-условие для 
основного скрипта Соп@Июпа! АсНоп. Причем 
чем больше вы существ поставите в кучку, тем 


использовании в 


больше будет их постоянный прирост. 
©: Для чего нужны УИпдоми оЁ Мас! и как их 
использовать? 

А: Раньше были избушки отшельников, кото- 
рые просвещоли игроков о предстоящих им 
трудностях м показывали места, в которые обя- 
зательно нужно добраться. В наступившем кото- 
клизме все отшельники благополучно загнулись 
Ате, что не погибли, — забрались в домики и за- 
дают хитрые вопросы, за ответы на которые иг- 
рок может получить ценные призы, Поэтому ре- 
шено было их заменить “могическими окнами". 
Достаточно поставить “окно” в то место, где в 
него будут смотреть, и расстовить несколько 
“глаз” соответствующего цвета. Только обяза- 
тельно протестируйте — все ли необходимое по- 
казывают глоза, родиус показа ограничен. 

©: Во время игры постоянно выпадают ка- 
кие-то сказки непонятно о чем. Для чего они 
нужны? 

А Скозки.. Если делаешь мультиплеерную 
карту — они точно не нужны. Достаточно не- 
большого повествования о карте в ве свойствах. 
А вот если делается кампония, то тут “сказки” 
необходимы. Надо же как-то наводить игрока на 
то, что ему следует делоть дольше. Способов 
выдавать сообщения на экрон игроку так много, 
что никакого места не хватит, чтобы их описать. 
Достаточно скозать, что их можно присоединять 
к каждому скрипту. 

©: В ире мне запретили построить в моем 
городе Огадоп Соуе. Как все-таки его постро- 
итьё 

А: В свойствах города выбирается закладка 
ВЫ пдз, после чего можно установить, какие 
эдания строить можно, а какие — нельзя. Можно 
доже укозоть, какие будут уже построены. 

©: Для чего нужны горы, создаваемые с по- 
‘мощью кнопки Ееуойоп Тос 

А: Горы — штука сложная в использовании, и 
‘много игравшие в НоММ М могут заметить, что 


дизайнеры используют их не очень часто. Взби- 
раются на гору герои медленно (особенно если 
она очень крутся), а спускаются — очень быст- 
ро. Согласуясь с типоми ландшафта и прочими 
препятствиями, горы замедляют или ускоряют 
продвижение войск по карте. Но, учитывая, что 
большое число различных факторов может ис: 
казить желаемый вами вариант продвижения ге- 
роев, не стоит увлекаться этим элементом ланд: 
шафта. 

: Зачем в редакторе возможность загру- 
жать сразу несколько карт? 

А: Если вы ас, начавший делать карты для “Ге- 
роев” еще во времена второй части, — действи- 
тельно незачем, Если же начинающи 
му бы не посмотреть, кок делают карты профес: 
сионалы, не отрываясь от собственной карты 

@: Что надо сделать, чтобы в карту можно 
было играть? 

А: Назвать ве, расставить пару героев раз 
ного цвета и хотя бы один город. Вот только за- 
канчиваться карта в этом случае не пожелает, 
потому как игра не понимает подобного мини- 
мализма. Да и кто в такую карту играть будете 

©: Можно ли разрушить город или шахту ко- 
ким-нибудь скриптом? 

А: До, всевластье в НоММ 3.5 легко не забы: 
вается. К большому сожалению, в четвертой ча 
сти игры этот фокус не пройдет. Скрипт Ве@е 
'АФуепиге ОБесв удаляет только объекты, изно- 
чально предназначенные для удаления, такие 
кок Рапфого’з Вох или ЕЧНогВотЬ. Города или 
шахты к таким объектом не относятся. 


— апоче- 


Фоо 

На этом я с вами прощаюсь. Пишите письма, 
если будут возникать какие-либо проблемы. “Иг. 
романия” не оставит в беде своих верных чито- 
телей, и на ее страницах появится еще один 
РАС, содержание которого будет зависеть це- 
ликом и полностью от вас. Ш 


ЧЕТЫРЕ ГЕРОЯ. ВОСЕМЬ МИРОВ. 


(По цене кево @ноло Эиска) 


ве ВАЛЬГАЛАА 


физ «1С»: 123056 Москва, а/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257 Факс: (095) 281-4407. Линия консультаций: (095) 288-9901, поНпе@1с.ги мм. 1с.ги, 1е@1е.ти 


нология творчества 


РОМАНИЯ 
<САМОПАЛ 


ы продолжаем публиковоть монумен- 
тальный труд по древнейшему из 
Компьютерных искусств — РПГ-строе- 
нию. По материалом прошлых стотей вы уже 
наверняка создоли боготый и интересный 
компьютерный мир, населили его персоножо- 
ми и прописоли им диологи. Козолось бы — 
вот она, Ролевая Игра. Но чего-то не хвотает. 
Это что-то — цель или цели игры 
Допустим, в сюжете прописано, что мы 
должны спасти мир, а для этого нужно засто- 
вить вконец обноглевших пришельцев уброть- 
ся восвояси. Ну и что с ними делать? Убить? 
Всех не перебъешь. Значит, нодо, кок всегда, 
идти обходными путями. Поговорив с сотней 
персонажей, мы понимаем, что путь наш до- 
логи тернист, а у пришельцев явных Ахиллесо- 
вых пят не наблюдается. Замкнутый круг. Но 
нет, игра всегда имеет конец, а значит, доб- 
рый дядя сценорист явно обозночил средство 
достижения зоветных целей 
Но прямая дорога, как известно, скучна, а 
посему на пути к цели по воле сценариста мы 
должны будем вынести мусор, полить цветы, 
найти потерянное магическое колечко, взо- 
рвать отомную электростанцию, отремонти- 
ровоть пылесос, уничтожить космодром, ук- 
рость машину, перенаправить баллистичес- 
кую рокету, помочь старушке перейти через 
улицу... Будем счастливо прыгать по сценор- 
ным кочком. Речь идет о квестах. Ведь доже 
самый интересный сюжет, сомые литеротур- 
ные диологи и самые колоритные персонажи 
неспособны обеспечить увлекотельное дейст- 
во, то есть то, роди чего все и зотеволось 
Разработчики понимают это и родуют нас 
заданиями разной степени сложности, кото- 
рые мы с родостью выполняем. А ток как те- 
перь мы — разработчики, то должны соответ- 
ствующим образом породовоть потенциоль- 
ных игроков, К слову сказать, многие розро- 


ботчики допускают весьмо грубые ошибки при 
планировании квестов. Это стотья поможет 
вам избежать их и сделать квесты не просто 
приятным, но бестолковым довеском (как это 
было в первых представителях жанра}, а необ- 
ходимой частью игры, органически вплетаю- 
щейся в неразрывную 
геймплея. Ну что ж, начнем. 


тонкую и ткань 


Квесты 

Что же такое квест? Это зодоние, которое 
дается игроку либо по сюжету (в застовочном 
ролике, брифинге и т.д), либо каким-то игро- 
вым персоножем. Есть и третий варионт, когда 
игрок сам должен додуматься до того, что, 
чтобы сделоть что-то одно, ему придется пе- 
ред этим сделоть что-то другое. Однако в со- 
временных РПГ неявные квесты почти не 
встречаются. Если вы захотите использовоть 
их в своей игре — пожалуйста, но не элоупо- 
требляйте. Игроки очень не любят что-то де- 
лоть без подскозки. 

Квест, который дается по сюжету, может 
быть ночольным квестом или продолжением 
сюжетной линии, В первом случае такой квест 
определяет глобальную цель игры, например, 
“Изгнать пришельцев”. Однако в хорошихРПГ 
начальная цель редко бывает единственной. 
Наша цель и мировоззрение могут раз десять 
поменяться, пока мы доковыляем-таки до фи- 
нала. Лично мне больше нравится именно та- 
кой варионт. Учтите, что смена цели должна 
быть строго обоснована и оправдана. Игрок 
не желает болтоться из стороны в сторону, 
повинуясь молейшей прихоти сценариста. Иг- 
рока нельзя “вести” по сюжету. Он должен 
чувствовать свободу и возможность выбора в 
ромках текущей обстановки. Пусть 
этот выбор будет приводить в 
одно и то же место, но с 
розными целями 


Один из ярчай- 
ших примеров поли- 
развилки — старый как 
мир прием, основанный на 
делении всего цивилизован- 
ного общества на касты. Каж- 
дая каста имеет свой кодекс, 
<вои входные квесты, и вступ- 
ление в одну из каст исклю- 
чает возможность участия 
о всех остальных. Бого- 
ты — яркий тому 
пример. 


Слишком частая смена Главного Зодания 
может, наоборот, отпугнуть игроко, заставить 
его почувствовать неуверенность. А посему 
сюжетная линия может быть сколь угодно вет- 
вистой, но лучше, чтобы игрок никогда не те- 
рял ве нить. Вернемся к зоданию “Изгноть 
пришельцев”. Игрок пробирается на их базуи 
том выясняет, что пришельцы на сомом деле 
хотят ном мира, а виновоты во всем плохие 
парни из Корпорации. Следовотельно, игроку 
предстоит разоблачить эту сомую Корпоро- 
цию и опять-таки спасти мир. Вот в этом месте 
сценарист может сделоть ветвление сюжета, 
предоставив игроку возможность выборо. Во- 
первых, он может возомнить себя Терминото- 
ром во плоти и пойти самому разбироться с 
плохишами. Можно вступить в контакт с при- 
шельцами, объяснить им все и попросить по- 
мощи. Не обойдется и без своей внутренней 
нерозберихи: кто-то будет настоивоть на том, 
чтобы немедленно улететь с этой безумной 
планеты, кто-то предложит помочь, ну о кто-то 
встанет на сторону огрессоров. Это уже ло- 
кальная мыльная опера, нас она сейчас мало 
касается 

И третий вариант: игрок уползает из базы 
пришельцев, идет в местные правительствен- 
ные органы и, заручившись поддержкой наро- 
да, правительства и армии, с дружной массов- 
кой отправляется потрошить оную Корпора- 
цию. Том уже, конечно, все знают, половина 
смылись, половина готовит баррикады, и во- 
обще они навели ядерную ракету на Белый 
Дом, и нам опять нодо спасать мир 


На распутье 
Имеем три варианта развития событий, 
три ветки сюжета. Эти ветки отнюдь не яв- 
ляются взаимоисключающими. Иг- 
рок может заручиться поддерх- 
кой и правительства, и при- 
шельцев, которые будут бом- 
бордировоть Корпорацию 
снаружи, тем временем кок 
он сам займется диверсией 
внутри 

Примером — удачного 
сценарного поворота может 
служить уже многократно 
‘упомянутый РаШоц! 2. Том Из- 
бранный пол-игры гонялся за 
Комплектом по созданию Городо- 
Рая, который должен спасти его дерев- 
ню. А когда нашел его, обнаружил, что и спо- 
соть-то уже нечего — деревня разрушена, 
соплеменники похищены злобным Френком 
Хорриганом, который еще и мир собролся 
поработить. Сценарный поворот не нов, но 
реализован он блестяще. Разрушенная де- 
ревня и умирающий шаман смотрятся на ред- 
кость неожиданно и эффектно. Есть чему по- 
учиться. Не забывайте, что, какие бы сценар- 
ные повороты вы ни создавали, обязательно, 
добавляйте на место изгиба атмосферность и 
психоделичность. Это две вещи, которые мо- 
гут сгладить сюжетный поворот и сделать его, 
привлекательным. И, конечно, соблюдайте 
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эффект неожиданности, лишь бы он не грани- 
чил с фарсом. 


Внутренняя борьба 

Мы рассмотрели первый вариант развития 
сюжетного квеста, когда начальные цели ясны 
и понятны. Сюжет еще долго будет носить нас 
по улочкам-закоулочкам игровой вселенной, 
впереди всегда будет стоять нечто определен- 
ное, чего мы должны достичь, Однако есть и 
второй вориант, когда идеолы расплывчаты, 
цели туманны, о игрок борется больше с со- 
мим собой, нежели с другими. Такой вариант 
завязки предлогают нам, например, Агапит 
или Р\опезсаре: Тогтеги: 

Есть два самых распростроненных метода 
“завязоть игроку глаза”. Первый — перед но- 
чалом игры стукнуть его головой о лавочку. 
Результот — амнезия, герой игры не знает, кто 
он, где он, что ему делоть, и ночинает пости- 
гать окружающий мир одновременно с игро- 
ком, Именно это и делает подобное развитие 
сюжета интересным. Кождый поворот, кождая 
дизойнерскоя ноходка будут по-своему ориги- 
нальны, а главной задачей игрока на первое 
время будет распутать этот клубок обрывков 
воспоминаний и найти свое место в мире. Ес- 
пи такой сюжет соседствует с великолепной 
игровой атмосферой, то получается шедевр. 
Токим шедевром стол Р/опезсоре: Тогтег!. 

Второй метод — берем произвольного 
персоножа игрового миро, никак не относя- 
щегося к текущим событиям, и помещо- 
ем его в нужное место и нужное вре- 
‘мя. Результат — главный герой идет 
себе по улице, никого не трогает, о 
тут вдруг... выстрелы, шум, крики тол- 
пы, к его ногом подает окрововлен- 
ное тело, из скорчившейся в послед- 
них судорогах руки выкотывается золо- 
тое кольцо, а нош доблестный герой его. 
подбирает. Пол-игры он будет годоть, что это 
за кольцо и кому оно принодлежит, а вторую 
половину пытоться от него избавиться. При- 
мерно токим оброзом ведет нас по сюжету 
'Агсапиг. 

Но! Тут вожно не переусердствовоть, Не 
знать истинной цели игры в начале — это нор- 
мольно, Игрок будет пытаться найти смысл 
своего существовония и понять возложенную 
на него миссию. Но он обязотельно должен 
найти все это! Вот такую ошибку и допустили, 
создотели “Арканума”. После прохождения 
всей игры в моей памяти ничего не осталось. 
Пустота. Пытаясь выстроить хоть кокую-то ло- 


Порой на- 
до дать игро- 
ку возмож- 
ность почувст- 


гическую линию своих дейст- 
вий и причинно-следственную 
связь поступков, я понял, что ее 
попросту нет. Игро похожа на 
груду ролевых модулей, причудливо, 

но совершенно бестолково переплетенных 
между собой. И, кок следствие, от прохожде- 
ния игры не получаешь удовольствия. До, нам 
опять надо спасать мир и уничтожить Сомого- 
Злого-Редиску. Но вот не вяжется это как-то. В 
лице “Арканумо” мы получили великолепную, 
но недоделонную игру. После ее прохожде- 
ния остается горькое чувство незавершеннос- 
тии неопределенности. 

Не повторите эту ошибку! Если игрок что- 
то ищет, он должен это найти. И всегда долж- 
на быть определенная цель впереди. В "Арка- 
нуме" такой цели не было. 


Вспомогательные 
квесты 
С сюжетными, основными квестоми мы ро- 
зобролись. Перейдем к обычным, вспомого- 
тельным квестом. Но прежде вспомним их за- 
дачу — розвлекоть игрока, довоть ему иллю- 
зию жизни и свободы в рамках игрового мира, 
нополнять его существование смыслом. Квес- 
ты обычно даются герою другими персонажа- 
ми в процессе диалога. Персонаж просит или 
требует что-то у главного героя, дает задание, 
во имя личных целей или во имя целей группы 
людей. 


Тут гловное — не опуститься до 
бонольностей и соблюсти реа- 
`лизм. Хоть мы и говорили о дио- 


Одной из 
черт РаНо+ бы- 
ла знатно сплетен- 
ная, хорошо скру- 
ченная и запутанная 
квестовая сеть. Хо- 
тя кончалось все 
одним и тем 
же. 


логах в прошлой статье, давайте затронем не- 
которые аспекты, касающиеся выдачи квестов. 
и их смысла, Поскольку мы делоем “РПГ всех 
времен и народов”, жалкие квестовые потуги 
недо-РПГ, таких, например, как БуаЫо, сразу 
отвергоем. В чем их ошибка? Квест рассмот- 
ривается только кок способ заставить игрока 
выполнить кокое-то действие, чоще убить ко- 
то-то или принести самый-нужный-артефокт. 
Результот — герой получает вечный почет и 
уважение и, что гораздо вожнее, долгождан- 
ную экспу. То есть квест — не более чем улов- 
ко для дополнительной прокачки героя. 
Это в корне неверно. Квесты относятся 
к элементом, которые создоют игро- 
вую атмосферу. Довойте немного 
отвлечемся от сЕРС и посмотрим, 
как к квестом относятся в но- 
стольных ролевках. Да простят 
меня коллеги из соседнего розде- 
ло, если не пров, но я считаю, что 
квесты — стержень игрового про- 
цесса, Они, а не кромсание монст- 
ров, являются основным элементом иг- 
ры. Поэтому и развивать их нодо соответ- 
ственно. 

Во-первых, квесты должны быть логичны и 
Жестко мотивированы. Квестодавотель дол- 
жен иметь вескую причину обратиться к игро- 
ку за помощью. Сомая роспростроненная 
ошибка начинающих игроделов — выдумы- 
вать квесты “от балды”, вне привязки к теку- 
щим событиям, игровому миру и атмосфере. 
Кок это бывает в Оюо-подобных играх? 
Приходим к хлипкого вида старичку, а он нас 
просит замочить одного нехорошего парня в 
подземелье, от которого им всем совсем жи- 
тья нет. Идем, мочим. Приходим, старичок 
расплывается в улыбке, отдает нам причитаю- 
щуюся сумму денег и экспь, и... все. 

Идем дольше, встречаем старушку. Оно 
жалуется, что есть туг одно злобное растение 
в огороде, и его надобно... вы поняли. И так 
200 роз до конца игры. Спрашивается: а где 
смысл? Господа разработчики, не опускай- 
тесь до банольностей! Такие квесты в прилич- 
ном обществе показывать нельзя. Если уж сце- 
нористу так хочется руками игрока замочить 
какое-нибудь чудище, можно поступить гораз- 
до более изящно. Нопример, так. 

Герой приходит в деревню. Вдоль дороги 
ему новстречу идет крестьянин. Спрашиваем 
его: “Кок дело, дедушко? Что новенького в де- 
ревне?” Что обычно на это отвечают в вирту- 
ольных мирах? Правильно. “Вот-де, доблест- 
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ный герой, у нас токая проблема: поводилось 
чудовище ноподать на мирных людей на доро- 
ге, вот тебе его и нодо уничтожить”. А что бы 
ответил этот крестьянин в реольном, пардон, в 
псевдореольном мире? Он бы с недоверием 
посмотрел но нашего героя, буркнул в ответ 
что-либо неврозумительное и пошел себе 
дольше. А в худшем случае еще и добавил бы 
пару ласковых словечек напоследок. 

Игровые персонажи ведь не знают, что 
наш герой — это герой. В их глазах наше аль- 
тер эго может быть равно как обычным путни- 
ком, так и вором-рецидивистом с отягчающи- 
ми, Причем второе гораздо вероятнее, чем 
первое. Чтобы правильно смоделировать от- 
ветные реокции персонажа в игре, вы должны 
не взироть на него с высокомерной ухмылкой 
сценаристо-бого, а попытаться вжиться в его 
роль, понять его нужды и чувство, постигнуть 
его мировоззрение. И тогда правильная реак- 
ция придет сома собой. 

Итак, этот самый крестьянин беззвучно по- 
‘сылает нас куда подольше и идет занимоться 
своими делами. Герой идет дольше. Что он ви- 
дит? А видит он вполне блоговидную дере- 
веньку и крестьян, занимающихся хозяйством. 
Вот только одна из изб на окраине сгорела 
дотла. Еще две избы на поверку оказываются 
совершенно пустыми, а невдолеке на холме 
виднеется свежая могила с крестом. Так, игрок 
имвет начальную информацию для розмышле- 
ния. Ведем героя дольше. Он расспрошивает 
крестьян о сгоревшей избе. Те либо отворачи- 
ваются и не хотят розговоривоть, либо бубнят 
что-то вроде “был пожар, вот и сгорело". Ге- 
роя такой ответ не устроивает, поэтому он 
идет к ближайшему торговцу. Торговцы по но- 
туре народ розговорчивый, о токже знают все 
происшествия и слухи — что, впрочем, не ме- 
‘шает этому торговцу остовоться неразговор- 
чивым, ток как он до сих пор видит в ношем ге- 
рое не более чем подозрительную личность. А 
вот если перед разговором мы купим у него 
что-нибудь — дело сразу пойдет быстрее. По- 
степенно (именно постепенно разговорив 
его, герой узнает, что в последний месяц с по- 
лей пропадают люди, находят либо истлевшие 
кости, либо вообще ничего не находят, Люди 
боятся выходить на работу, поэтому зопасо- 
ются продуктами. Они послали гонца в бли- 
жойшую крепость за подмогой, но утех и сво- 
их забот хвотает, На вопрос, что бы это могло, 
быть, торговец говорит, что, мол, возможно, 
зверь кокой огненный. А изба сгорело при 
весьма странных обстоятельствах, Ночью сль- 
шали крики, потом видели, кок один из кресть- 


ян махал головней, пытаясь прогнать кого-то. 
Раздался звериный рык, головня высоко под- 
летела и упола на крышу избы. То и зопылало. 
Люди боялись выходить из домов до утра, а ут- 
ром не нашли никаких следов того крестьяни- 
но, Доже костей. 

Герой чешет “тыковку" и обещает..нивко- 
ем случае ничего не обещает! С какой это 
стоти совсем посторонний человек будет пы- 
таться кому-то помочье Нет, это вызовет ско- 
рее подозрение. Торговец может подумать, 
что вы причастны к этому делу, и тогда вас из- 
гонят из деревни. Он может подумать, что вы 
— распорядитель замковой стражи инкогнито, 
который выясняет, насколько это дело гряз- 
ное. Конечно, если оно чересчур темное и за- 
путанное, то строжа никогда этим заниматься 
не будет, Зачем связывоться Пусть лучше де- 
ревня сгинет. А если просто надо пойти и пыр- 
нуть конкретную взбесившуюся скотинку — 
так почему бы и нет, охранники всегда рады 
веселым прогулочком. 

Вот так примерно подумает торговец и 
начнет к герою пристовоть без меры, А это ге- 
рою тоже не нужно. Итак, дальше герой на- 
провляется собирать информацию, Осторож- 
ный диалог с соседями — узнаем дополнитель- 
ные крупицы информации. А вот с безутешны- 
ми вдовоми погибших можно говорить более 
открыто. В конце концов герой обещает свою 
помощь (вот теперь уже можно}, а, скожем, 
старший брот одного из погибших вызывается 
нам посодействовать и временно присоединя- 
ется к команде. 

Герой идет на место преступления и осмо- 
тривает его. Ноходит несколько клочков шер- 
сти и обломки колец от кольчуги. Нападение 
произошло ночью, а посему герой садится в 
засоду и ждет. В полночь на дороге показыво- 
потсятри странные личности и идут к одному из 
‘домов. Они ведь не знают, что там никого нет 
(‘ерой ведь предупредил всех крестьян). 
Команда героя кродется следом за этими су- 
ществами. Ага, слышится голос: “Запускай 
Зверолюда”. Одно из существ, выше остоль- 
ных, сревом бежит к хиборе. Потом слышится 
еще больший рев. Рев розочарования. Один 
из этой компании кричит: “Черт, он убегает, 
ловите его!" Но тут выскакивают герои и обез- 
вреживают существ. 

Приходит утро, и окозывоется, 
что это обыкновенные люди, Хо- 
рошенько их ‘оброботав”, ге- 
рой узнает, что они — не бо- 
лее чем разбойники, кото- 
рые влесах нашли стронно- 


Здесь был че- 
ловек! Как обыч- 
но, разработчики 
через игру пытаются 
провести свое мирово: 
зрение, в который раз 
меняя наше представ- 
ление отом, что хо- 


го зверя — Зверолюда, Он хотел напасть на 
них, но вдруг замер. Они подошли и рассмот- 
рели его. Он был почти человеком, но со зве- 
риным разумом. Он был невероятно силен, и 
они захотели как-нибудь приручить его. Раз- 
бойники поняли, что Зверолюд не переносит 
железа (он остановился потому, что наступил 
на обломок меча}, поэтому зоковоли его в 
цепь. Впоследствии они использоволи его в 
качестве живого тарана. Таким образом они 
разорили немоло деревень. 

Зверолюд неожидонно убежал, но по- 
прежнему опасен. Герой решает его поймать. 
Идет в леса, ноходит пещеру, где обитает 
зверь, но оказывается, что зверь-то уже схва- 
чен! Сидит с себе с цепью на шее. А рядом — 
какой-то немолодой человек, Оказывается, 
что он профессор, создавший этого монстра. 
После одного из экспериментов зверь сбе- 
жол, и он долго его разыскивол. Профессор 
просит героя доставить этого зверя в город. 
Герой соглашается. В процессе доставки 
зверь снова сбегает, о герою снова приходит- 
ся его искоть, И ток далее... 

Вот таким должен быть кождый хороший 
квест. Мотивировонным, атмосферным и ор- 
ганично вплетающимся в игровой мир. Основ- 
ная зодоча сценариста — застовить игрока 
поверить в его мир, ощутить его реольность и 
свое весомое участие в нем. Именно хорошие 
квесты помогают игроку ощутить себя частью 
мира, причем неотъемлемой частью. 


Квестовые сетки 

Есть две распространенные модели 
геймплея в РПГ. Первоя — герой прорубается 
сквозь полчища монстров, встречает персо- 
ножей, и те дают ему зодания убить кого-то 
или добыть какой-то артефокт. Герой снова 
прорубается сквозь полчища монстров, вы- 
полняет квест, потом следующий персонаж 
дает ему аналогичный квест, он идет его вы- 
полнять, и так долее. Такую модель проктику- 
ют большинство АсНоп/ЕРС. Те, в которых 
АсНоп превалирует над РПГ-составляющей. 

Есть и вторая модель. В ней, во-первых, 
квесты гораздо разнообразнее и отмосфер- 
нее (пример — в предыдущей глове}, о во-вто- 
рых, они соединены и хитро сплетены друг с 
другом в некое подобие сети. Игрок, решая 
квесты, как бы перемещается по паутин- 
кам этой сети, пытается добраться 
до конца игры. При этом вполне 

можно запутаться, свернуть не 
туда. А за сомой, казолось бы, 
примитивной проблемой мо- 
жет скрываться такой клубок 
интриг и ситуаций, который в 
конце концов может влиять на 
судьбы мира. Это только подо- 
гревает интерес. И для нас гораз- 
до предпочтительнее именно эта мо- 
дель. Все самые лучшие РПГ, такие как 
Райо\, Агсопит, Р!юпезсаре: Тогтег!, пред- 
логали игроющему ту или иную вариацию кве- 
стовой сетки. 

Квесты должны быть взаимосвязаны, а ли- 
нии поведения персоножей переплетены и со- 
подчинены друг другу. Это прибавляет игре 
реализма, атмосферы, заставляет игрока 
прочувствовоть реольный мир, а не грубую 
виртусльную подделку. В целом, квестовые 
сетки — очень мощный инструмент, и им надо 
умело пользоваться, 

'Среди возможных коллизий нитей квесто- 


АГ 
САМОПАЛ 


вой сетки можно отметить следующие. По- 
следовотельные квесты, когдо герой выполня- 
ет один квест, персонож дает ему второй 
квест, логично вытекающий из первого, или 
для выполнения одного квеста требуется вы- 
полнение другого. Моноразвилки, когда пер- 
сонох дает герою квест, а герой может вы- 
полнить его, а может отказаться в пользу бо- 
лее выгодного обстоятельства. Например, 
персонож просит героя нойти для него со- 
кровище и указывает место, где оно спрята- 
но. Герой находит сокровище, а после этого 
волен или отдать его персонажу, или забрать 
себе. При этом выгода может быть не явной 
Если игрок отдаст сокровище персонажу, то, 
может получить гораздо больше выгоды, чем 
если заберет его себе. Да, он получил бы 
деньи, но кто знает, что он потеряете В поли- 
развилках два разных персонажа дают ге- 
рою квесты, противоречащие друг другу, а 
герой должен выбирать. Скожем, городские 
власти предлагают игроку охранять фургон, 
тогда кок бандиты просят его угноть. В узлах 
игрок получает какую-то новую возможность 
или макроквест при исполнении целой груп- 
пы связанных квестов. 

Именно из этих элементов и состоят все 
квестовые сетки. При их проектировании бы- 
вает полезно рисовоть планы на бумаге в ви- 
де поутин с узлами, разветвлениями и пере- 
плетениями, Это наглядно и удобно. 


Сколько ниточка 

ни вейся... 

НУ а напоследок приведу пример неплохо 
‘сплетенной квестовой сетки, 

Герой приходит к крестьянину, который со- 
общоет, что у него укроли корову, и просит 
помочь. Герой спрошивоет об обстоятельст- 
вах крожи, Оказывается, корову укроли но- 
чью, при этом она ток сильно замычола, что 
хозяин проснулся и выбежол во двор. А коро- 
вы уже и нет. Герой узнает, в каком ноправле- 
нии увели корову, и идет по следам похитите- 
лей, Так или иначе он добирается до поляны, 
где расположились на отдых похитители, а ко- 
рово привязана к дереву. Варианты: герой пы- 
тается нопость но разбойников (если удается 
убить всех, сетка заканчивается), украсть (30- 
прогроммировано, что крожа не пройдет) и 
разговорить похитителей. При розговоре вы- 
ясняется, что корова нужна для местной ско- 
тобойни. Хозяин скотобойни неплохо плотит 


цейский участок и выклодывает все шерифу. 
Шериф говорит, что все улодит, Через не- 
‘сколько дней на героя нападают помощники 
шерифа. Выясняется, что он с влодельцем ско- 
тобойни заодно. 

Если герой выживает, он может обратиться 
за поддержкой к судебному пристав. Тот ока- 
зывается честным, но, так как моло докоза- 
тельств, предлогает сесть в засоде около до- 
ма шерифа и ждоть. Они видят шерифа, кото- 
рый разговаривает с хозяином скотобойни. В 
этот момент герой выскакивает из засады и 
может совершить следующие действия. По- 
мочь пристову арестовать обоих. Зокричать 
шерифу, что он на их стороне, о пристава ноа- 
до убить. В этом случае доверие шерифа и хо- 
зяина скотобойни к вам восстановливается, и 
они предлагают продолжить второй квест (по- 
хищение коров из зожиточного дома} 

Если в самом ночале по пути на задание 
герой ничего не предлагает разбойник, они 
идут на дело. В случае, если коровы укроде- 
ны успешно, хозяин скотобойни неплохо 
плотит герою и берет на постоянную “рабо- 
ту’. Вскоре он дает герою новое задание: 
отнести записку шерифу. В записке написо- 
но, что нужно убить судебного пристава, ток 
как тот стал излишне любопытным. Есть два 
ворионто. Либо отнести записку шерифу. 
Либо предупредить пристова. В случае А 
пристав арестовывает героя У самого входа 
и перехвотывает записку. Входит шериф и 
наподает но пристава. Герой может вы- 
брать, на чью сторону встанет. В случае Б 
пристав прошает герою все его грехи, если 
тот поможет ему обезвредить шерифа. Если 
это удается, квестовая сетка кончается, и но- 
стает хэппи-эня, 

Вот типичный пример хорошо сплониро- 
ванной, знатно переплетенной квестовой сет- 
ки, Еспи тонкая мотерия геймплея всей вашей 
РПГ будет соткана из таких микрокружев, вас 
обязательно ждет успех, Только ток и рожда- 
‚ются шедевры. 


Фоо 

Этим мотериолом мы заканчиваем публи- 
кацию серии стотей про создание “идеаль- 
ных" ролевых игр. Нодеюсь, вы почерпнули 
для себя много нового и полезного, а знания 
не пропадут даром. Творите! 

Р. $, Козолось бы, все уже сказано, и но- 
<толо пора заветного Нпо о... Ан нет. Нопос- 


ы АсНов/ ВР : 


оне ``: : ``} д ЕЕ 


На протяжении всех трех статей я по по- 
воду и без повода пинал О/оБо, называя 
его разными обидными прозвищами вроде 
“аркоды” и “недо-РПГ”. Все поклонники 
СлоЫо новерняка уже точот ножи, готовясь 
[сделать тройное харакири автору, не 
{слишком почтительно оброщавшемуся с их 
|вятыней. Оправдывоться не буду. Просто 
объясню, почемуя не люблю ГлоБо-подоб- 
ные игры. 

В первую очередь за то, что во главу уг- 
рпа том стовится тупая мясорубка, а диоло- 
гом, персонажам и вообще смыслу уделя- 
ется гораздо меньше внимания. Но это мое 
личное пристрастие. Если я нелюблю такие 
ригры, это не значит, что я их не признаю. На 
{самом деле эта котегория игр носит назво- 
ние Аспоп/ЕРС. У этого жанра есть доволь- 
но большой круг поклонников, и винить их 
не за что. Ведь иногда хочется просто “ото- 
рваться”, наплевав и но сюжет, и на смысл. 
И в этом нет ничего плохого. 

Почему тогда я так строго сужу Ооо?! 
В официальных документах в графе “жанр” 
стояла метка “ЕРС”, Вот и сужу я эту игру 
кок РПГ. А кок РПГ она — неполноценна. 
Зато вотв зоне Аспоп/ЕРС СуоБю выглядит 
Совсем не плохо. Поэтому, товарищи роз- 
работчики, не стоит обманывать игроков в 
жанровой нопровленности игры. Результат! 
может оказоться сомым плочевным. Ярый 
поклонник РПГ скажет на токую игру высо- 
комерное “фи”, а приверженец Аспоп/ЕРС 
просто пройдет мимо... 

Кстати, как ни пародоксально, но из 
стана РПГ некоторые проекты по ошибке 
залетоют в Аспоп/ЕРС. “Готика” — хоро- 
ший тому пример. Я бы с родостью в графе 
жанровой принадлежности поставил “руге 
(чистая) ВРС”. Но разработчики рассудили 
по-другому. 


ледок мы приготовили для вас сюрприз. Какой 
— не скажу, на то он и сюрприз. Смотрите его 
в следующем номере “Игромании”. Токого вы 
еще точно не читали! 

Плюс на компакт следующего номера 
журнола мы выложим все статьи цикла “Роле- 
вая Библия“ и все статьи “Самопала” из более 
ранних номеров “Мании”, так или иначе свя- 
занные стемой ВРС. № 


за то, что преступники похищают жи- 
вотных. Грабители предлогоют игро- 
ку войти в долю. 

Ветвление: либо герой не согла- 
шается и каким-то образом зополу- 
чает корову (обозночим этот варионт 
А} либо соглошается (варионт В) 
При варианте А герой возврощает 
корову и может пойти разобраться 
со скотобойней. При варианте В ге- 
роя ведут в скотобойню, и ее хозяин 
дает задание похитить двух коров из 
одного зажиточного домо. 

На дело вместе с героем идет 
один из разбойников. По пути герой 
может предложить разбойнику за хо- 
рошее вознаграждение сдоть вло- 
дельца скотобойни. Решение раз- 
бойника зависит от хоризмы героя. В 
случае неудачи разбойник ноподает 
на героя, и квестовая сетка кончает- 
ся, В случае удачи герой идет в поли- 


МапноБа — 
вождь пигмеев 


В привотном интервью с элементами пере- 


крестного допроса предстовитель |п#е! признол- 
ся, что компания планирует выпустить к концу 
этого года новый прогрессивный ЦПУ для порто- 
тивных компьютеров и встраиваемых устройств. 
'МапйоБа, а именно так назывоется новинка, бу- 
дет построен на более быстрой версии ядра 
Хбсае и по планом пе] должен будет вскорости 
заменить на боевом посту этот во всех отноше- 
ниях замечательный процессор. 

Токтовая частота младших моделей (плониру- 
ется несколько модификаций) болтается вокруг 
отметки 312 МГц, что, в принципе, не так у 
много (частота последнего |пие| ЗнопдАВМ ЗА- 
1110 состовляет 206 МГц, РХА250 — 400 МГЦ). 
Оригинольным нововведением МапйоБа можно 
считать интегрированный цифровой сигнальный 
(252) процессор (если кто не знает, то это очень 
нужная весчь для декодирования видео/судио- 
потока}. Также в новый комень будет встроено 
32 Мб флэш-памяти и 512 кб ОЗУ $ОВАМ. Как. 
всегда, планируется понизить потребляемИ® 
энергию и улучшить тепловые параметры. В коче- 
стве дополнительной оппетитности обещается 
аппоротноя поддержка беспроводных сотовых 
технологий передачи данных — СРЕЗ и С$М 
(можно будет использовоть РОД в качестве мо- 
бильника или модема с пиковой пропускной спо- 
собностью до 117 кбит) 

По проверенным данным, название процес- 
соро происходит от имени небольшого, но, кок 
говорят, очень живописного штата государства 
Конодо, где когда-то проживоло гордое и муд- 
рое индейское племя, Потом все умерли 


Сгеануе за $15 

Сгеа!ме атакует бюджетный рынок акустиче- 
ских систем и выпускает две новые модели недо- 
рогих колонок — Сивойме 585 250 и Ствойме 
Тгоуе!боуп4. Первоя предназначена для но- 
стольных ПК и, по планом компании, будет рео- 
лизовываться по средней розничной цене в $15. 
Вторая нацелена но рынок мобильных решений 
и призвана обеспечить странствующих влодель- 
цев ноутбуков кочественным 69-долларовым 
звуком 

585250 — это обычные экронированные сте- 
реоколонки с мощностью по 2,5 Ватт на канол, 
выходом на внешние наушники и необычным для 
своего уровня стильным дизайном. Как видно на 


фотографии, акустика выполнена с намеком 
под никогда не плодившееся но российской зем- 
ле “черное дерево“\ и-внешне-выглядит весьма: 
презентабельно. Для усиления ‘басов 585250 
снабжено дополнительными низкочаетотнымй 
портами 


Дядя Федор 
{едог@дготата.ги 


Тгомебоут4 — портативноя окустико розме- 
ром с подонь (15465450 мм} и весом всего 320 
громм. Выходная мощность колонок 4 Ватт, а ди- 
опозон воспроизводимых частот ворьируется от 
150 Гц до 20 «Гц, Блогодаря немеряно крутым 
двойным титановым головкам обеспечивается по- 
вышенная чистота но средних и высоких частотах, 
улучшаются басы. Кроме 
Тгомебоуп4 реолизовона технология “широкого 
<тереозффекто” МИде Эегео ЕйесЙ, котороя по 
ходу процессо должно обеспечивоть более выро- 
зительное и объемное звучание 


плюс того, в 


Для вящей портотивности Тгамебоий4 скло- 
дывается/расклодывается (кок книжка} и состоит 
из’двух плоских колонок и цифрового усилителя 
Питается вся система от 4 ботареек типо ААА и 
способно проработать в овтономном режиме до 
35 часов. Также может фунциклировоть от внеш- 
него сетевого одаптера, который, помимо су- 
мочки, стереокобеля и мануала, входит в стан- 
дартный комплект поставки. 


Манох — 

реаниматор 

Кок сообщают нодежные 
Маток, чип 6450 не умрет с пришествием вели- 
кого и могучего Рафейа. На выставке Зеситез 
1пдизту Аззобайоп (А) Тесвлоюду Мопадетег! 
Сопегепсе & ЕХНЬЙ компания продемонстриро- 
вола две новых видеокарты ©450 Х2 ММ$ и 
6450 Х4 ММ$, построенных на этом заслужен- 
ном, но несколько устаревшем графическом 
процессоре 

Обе плоты будут выпускаться в специольном 
низкопрофильном исполнении для розъема РС! 
В соответствии с нозванием модель Х2 ММ$ бу- 
дет поддерживать вывод на два монитора, Х4 — 
на четыре. Максимальное доступное разреше- 
ние 2048х1536 в случае анологового и 
12801024 в случае цифрового дисплея. 6450 
Х4 ММЗ будет оборудована 64 Мб помяти и 
ВАМОАС счастотой 360 МГц. 


источники из 


Анонсирован 

вооча АТА У 

Компания беада!е официально анонсирова- 
па новую модель жесткого диска Ватасида АТА 
\ Нокопитель продолжает словные традиции по- 
пулярного АТА/У и, по заявлению компании, яв- 
ляется сомым тихим и производительным реше- 
нием на потребительском рынке. Отличается ре- 
волЮционно высокой плотностью записи — це- 
‘лых 60 Гб на пластину. Соответственно, при ем- 
Кости 120 Гб в АТА У используется только две 
плостины 

Планируется, что новая модель будет выпу- 
‘скотвся в двух модификациях — с традиционным 
Рагойе! АТА (то есть Ийга АТА/ТО0) и грядущим 
'Зейа! АТА интерфейсами. Скорость вращения 


АТА УГсо- 
ставлявт 
7200 обо- 
ротов/мИву: 
ту, время поис- 
ка — всего 9 
мсек, Версия Шнга 
АТА/100 будет ком: 
плектоваться 2 Мб 
юш буфером, а Зепо! 
АТА — целыми 8 Мб; По 
мнению Эвадсте; Новинка 
имеет самую высокую в мире’ внутреннюю ско- 
рость передачи данных, которая может дости- 
готь цифры 570 Мбит/сек, В АТА У применена 
уже проверенная в модели АТА М фирменная 
технология ЗоНбопе (т, блогодоря которой 
винчестер доже при высоких скоростях вроще- 
ния 7200 об/мин остается проктически бес- 
шумным. 

Версии Зеадое Ватасидо АТАУ с интерфей- 
сом Зена! АТА будут доступны покупателям уже 
этой осенью. 


А пальчики-то 

вот они! 

Изоброженный на фотографии агрегат от- 
нюдь не является очередной футуристической 
перчаткой для виртуальной реальности, как мож- 
но было бы предположить по внешнему виду. Это 
уникальное и чрезвычайно оригинальное уст- 
ройство на самом деле предназночено для ману- 
‘ального музицирования. Проще говоря, для ин- 
тероктивного выстукивания музыкального ритма 
пальцами и немедленного же их озвучивания (ди- 
намик расположен прямо но запястье). “Лопо” 
способна озвучивоть три октавы и сомостоятель- 
но воспроизводить какой-нибудь фоновый ритм. 

Называется это циф- 
ровое безобразие 
АпоегВЕАТР, и 
приобрести его— 
‘можно на сайте 


уиииБоузяий:со.ик за ка= 
ких-то несчастных 19.99 ‘англий- 
ских фунтов стерлингов. Питается от двух стан- 
дартных АА ботареек. Предположительно “рит- 
мо-пальчики” могут оказаться полезными творче- 

ски настроенным диджеям, неудовлетворенным 
тинками, 


Волшебная лампа | 

АОреп 

Компания АОреп номерена вдохнуть новые 
силы в давно позабытую и, кок казалось, безно- 
дежно устаревшую ломповую электронику. Ее 
новоя плота АХ4В-533 выглядит как профессио- 
нольный фотомонтаж, приуроченный к праздни- 


_ _ а п аа 


ку первого ап- 
реля и пред- 
назначенный 
исключительно 
для вящего уве- 
селения | быв- 
ших. оперото- 
ров ЕС ЭВМ 
Большей И архойчнея помо точь-в-точь такая, 
кок я 66 ПОМНЮ ПО внутренностям телевизора 
“Весна”, смотрится контрастно и несколько оля- 


повато в окружении современных микросхем и 
родиаторов. 


Темне менее, это не шутка юмора. Электрон- 
ный компонент на основе вокуумной трубки 
{здесь двойной триод) призван выполнять функ- 
цию усилителя звуко, в коем кочестве ломпы до 
сих пор превосходят модерновые цифровые мик- 
росхемки. Если кому интересны подробности, то 
элемент используется в предусилителе интегри- 
рованного звукового тракта 

По непроверенным слухом, ломпа не про- 
стоя, а отечественная, одноко ее спецификацию 
и точное наименование поко выяснить не удо- 
лось, Тем не менее, гордиться уже можно начи- 
ноть, ибо именно отечественное производство 
оказалось настолько “продвинутым”, что смогло 
посодействовать выпуску первого гибридного 
ломпо-микросхемного продукто. Для справки: 
электронные ламповые элементы были известны 
еще в ХХ веке. 


М\УТЮТА С++ 


Компания ММРИА намерена выпустить собет- 
венный язык и компилятор для создания высоко- 
оптимизированного программного кода. С по- 
мощью ММРИА Са (что расшифровывается кок 
“язык С для графики") разработчики смогут со- 
здовоть графические программы с практически 
фотореалистичным кочеством рендеринга. Сомо 
собой, что оптимизация кода главным образом 
предусмотривоет использование СРИ из новей- 
шей серии СеРогое от ММЮИА. 

Язык будет четко специолизировон под воз- 
можности современных графических систем и, по 
мнению компании, должен значительно облег- 
чить жизнь разработчикам компьютерных игр и 
сложных графических пакетов. В комплекте с 


пи месть меок — 


ММО Сд будет поставляться богатый пакет 
библиотек, необходимых для немедленного на- 
чала разработки 

Помимо удобства, оптимизации и скорости 
‘создания кода отдельным плюсом стоит теорети- 
ческая возможность быстрой и оперотивной под- 
держки языком разного рода новых стандартов. 
Достаточно только обновить набор библиотек 
или скочать свежую версию компиляторо. К при- 
‘меру, комплект, идущий вместе с бета-версией 
'С9, уже будет поддерживать грядущий ОесХ 9. 
Но данный момент на сайте МУПЛА по одресу 
Втр: //4еуе[орег. пу! 41а. сот/ 
ме\иазр Ю=сд_юоЙ доступна для бесплатно- 
то скочивания версия 1.0 покета Са ТооКИ. 


Новые РОА РАС 

Компания Сотрад (недавно объединившояся 
с НР) официольно анонсировола новую модель- 
ную серию КПК РАС Роске! РС НЗ900. Линейко 
построена на процессоре име! РХА250 (тот со- 
мый Хе) с частотой 400 `МГи; работает под 
управлением операционной системы |п!е! Роке! 
РС 2002; оснащена новым полупрозрачным 
цветным экраном с повы- 
шенной яркостью и 64 Мб 
оперотивной помяти. Мо- 
‚дель Н3950 будет комплек- 
товаться 32 Мб Ноз КОМ, 
модель’ НЗ970 — 48 Мб 
Нозр ОМ и встроенным 
модулем Вмеюо№. Первая 
пойдет в розничную прода- 
жупо рекомендованной це- 
не $649, второя — по $749. 
В комплекте поставляется прогроммный покет 
Мемо для дистонционного управления бытовой 
техникой (оудиоцентром, телевизором и тд) че- 
рез стандартный инфракрасный порт. 
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Токже столо известно, что компания НР пре- 
доставит в распоряжение компании Кауфеоп 
технологии, применяющиеся в РАС), для их даль- 
нейшей модификации и использования в военных 
целях. По условиям соглашения Кауйеоп будет 
производить и продовоть РОА Адота — удоро- 
прочную модификацию РАС, способную, кроме 
всего прочего, работать в экстремальных темпе- 
ротурных условиях. 


Когда поет батеВоу 

Немного не РС-шная новость, посвященноя 
портативной консоли Мтепфо ботевоу 
Адмапсе. Компания ЗопдРго решила прокатить- 
‘ся на волне популярности этой консоли, для чего, 
‘собственно, и анонсировала при 

ставку-кортридж, 
собную превратить 
‘батеВоу в интерак- 
тивный МРЗ-плеер 
 СУДЯ-ПО тексту 

анонса; | Нристовка 
будет поддерживоть фор- 
мета МРЗ, \Мпдонз Мефа Ау 
(ММА) плюс собственный гибридный формат 
ЗопдРго Ачфю! Про последуий хочется скозоть 
особо, так как сего помо- 
щью музыкольные треки 
можно будет сопровож- 
дать текстом и картинка 
ми на экроне пристовки 

Внешний вид картрид- 
жа и доже немного его 
внутреннее устройство 
можно разглядеть но кор- 
тинке. В качестве носите- 
лей памяти будут приме- 
няться ММС/ЗО флэш-карточки, розъем для ко- 
торых расположен в верхней части МРЗ-при- 
‘стовки. Там же находится У5В разъем и выход на. 
наушники. Очевидно, файлы в плеер плонирует- 
ся закачивать с ПК. Предполагается, что карт- 
ридж ЗопдРго будет доступен уже этой осенью 
по цене примерно $99. 


спо- 


РРА дешевеют 

и продаются 

В то время как соми-знаете-какие-компании 
‘делят рынок РОА и ломают голову нод оптимоль- 
ной ценовой политикой, другая хитрая компания 
ТозН а выпускает на рынок и удачно продоет 
современные КПК по рекордно низким ценом. 
Речь идет о модели ТозНБа е310, ононсировон- 
ной некоторое время назад и мельком проско- 
чившей в наших новостях, На всякий случай на- 
помню основные характеристики модели. В пер- 
вую очередь это, конечно же, замечательный и 
пока еще не совсем устаревший процессор 1т1е! 
топа АВМ $А-1110 с частотой 206 МГц. Во вто- 
рую, но не последнюю, — это 32 Мб памяти и 
цветной ТЕГ экрон с розрешением 240%320 и 
возможностью отоброжения 64к цветов. Все это 
бесценное добро про- 
дается за несчастные 
400 американских дол- 
ларов. Для сравнения 
средняя модель с похо- 
жими характеристиками 
от конкурирующих ком- 
паний стоит порядка 
600 ухе 

Кстати, в тему дан- 
ной новости хочется от- 
метить одно из послед- (+) р 
них маркетинговых ис- 
следований, проведенных консорциумом тай- 
ваньских производителей КПК. Его результот на- 
глядно доказывает, что рынок карманных ком- 
пьютеров в скором времени должен нополниться 
по самое не болуйся моделями, подобными 
е310, и себестоимость недорогих РРА в ближай- 
шее время достигнет диапазона $160-$200, № 


Константин Артемьев—" 
МаяегК @дготата.ги 


Преданья старины глубокой... 

Обычно считают, что история компьютеров ночалась с “Паска- 
лины” — механического арифмометра, сконструированного в 1642 
году Блезом Паскалем. Думаю, это в корне неверно. Сия штукови- 
на если и была предком компьютеров, то весьма да- 
леким, более родственным деревянным счетам, не- 
жели современным цифровым микропроцессором. 
Основанное на колесиках и воликах металлическое 
чудо язык не поворачивается назвоть процессором. 
Тем не менее, это была полноценная считающая “же- 
лезяка”, достойная упоминания как прототип воз- 
можного развития вычислительной техники в отсут- 

ствие транзистора 

Теперь перейдем к первому аг- 
регату, который действительно 
можно назвоть компьютером, хоть 
опять же с большой нотяжкой. 
Речь идет об “Аналитической ма- 
шине” Чарльза Бэбиджа — про- 
дедушки современных компью- 
теров. По образовонию Бэбидж 
был мотемотиком и всю свою 


& “Паскалина” 


‘и ее изобретатель 


жизнь посвятил созданию пер- 
вой в мире программируемой вычислительной машины. Он так и не 
довел свое изобретение до логического конца, но многие его от- 
крытия и наработки были использованы в более жизнеспособных 
моделях. По проекту устройство должно было приводиться в дейст- 
вие силой пара. При этом оно могло воспринимоть внешние ко- 
манды, выполнять вычисления и выдавать готовые результаты в от- 
печотанном виде. Программы должны были кодировоться дырочка- 
ми но перфокартах или перфоленте. Кстати, в идее использования 
перфокарт Бэбидж был отнюдь не оригинален. Впервые идея при- 
менять перфокарты для выполнения каких-то запла- 
нированных операций пришла в замечательную го- 
лову Жозефа Жаккара. Этот незаурядный во всех 
отношениях человек изобрел первый в мире про- 
громмируемый () ткацкий станок. По отверстиям на 
перфокарте его изобретение умело вышивоть раз- 7 
личные сложные и розноцветные узоры на 
ткани. И все это в начале ХМ! веко! 

Если говорить о теоретических изысканиях 
на ниве создания компьютера, то первой ле- 
ди, которая внесла в эту отрасль ощутимый 
доже сейчас вклод, была Ада Августа Ла 
рейс — дочь лорда Байрона (да-да, того са- 
мого Бойрона — великого английского 
поэта). 

Именно она первой поняла, что десятич- 
ная система исчисления похоронит сому воз- 
можность создания умных машин. Блогодаря 
своим дамским чаром и мотематическим по- 
знаниям леди Ада Августа смогло убедить Бэ- 
биджа в исключительной перспективности 
двоичной системы. Кто знает, как бы повернулась история компью- 
теров, не приди в хорошенькую головку леди Ады Августы такая 
сульбоносная мысль? Сидели бы мы сейчас за огромными цистер- 
нами, по которым в жиклерах циркулировола бы разноцветная во- 
да (это не бред сумасшедшего — в советские времена идея создо- 


ть 
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ния микросхем на воде всерьез занимала 
умы ученых. За великую роль, которую леди 
Ада Августа сыграла в истории компьюте- 
ров, в ее честь был назван один из языков 
программирования — Ада 

Идею использования перфокарт перенял 
(в электронике не используется “украл’) и 
развил американец Герман Холлерит. По 
заказу правительства США он изготовил 
машину для обработки результатов госу- 
дарственной переписи. По проекту Холле- 
рита каждый переписываемый вместо того, 
чтобы ставить галочку на бланке-опросни- 
ке, должен был просто проколоть отвер- 
стие в нужном месте. Потом бланки закла- 
дывались в машину и как бы “прощупыва- 

лись” 


Августа 
Лаврейс 


специальными иголко- 
ми. То есть, если в коком-то 
месте бланка было отвер- 
стие, то иголка проскакивала 
через него и касалась метол- 
лической подклодки, Прохо- 
дил электрический ток — ик 
какой-то там механической 
переменной прибовлялась 
единица. После успеха этой 
машины код, пробиваемый 
А Машина Холерита 
зывоть кодом Холлерита 
Одним из самых известных компьютеров стол легендарный 
“Марк !”. Это был первый в мире цифровой компьютер (все пре- 
дыдущие работоли на анологовых принципах). Он был предназ- 
начен для автоматизации баллистических артиллерийских расче- 
тов. Военным требовалась точ- 
ная и надежная машина, кото- 
рая могло бы быстро рассчиты- 
воть порометры полета снаряда 
(на дворе стоял 1944 год, и ис- 
ход Второй мировой был еще не 
решен). Ток как при ведении ар- 
тиллерийской стрельбы прихо- 
дится учитывать десятки факто- 
ров (начиноя от типа снаряда и 
кончая вложностью грунта, на 
котором установлено орудие), 
то стандартно артиллеристы пользоволись специальными табли- 
цами коэффициентов. Вычисления были достоточно трудоемкими 
и отнимали уйму времени, за счет чего данные о цели устареволи 
раньше, чем производился выстрел. “Марк " смог решить эту 
проблему. Изготовил его профессор Горвардского университета 
Айкен. Мошинка была не из крошек — более 15 метров в длину и 
примерно 3 метра в высоту. За один день она выполняла расче- 
ты, которые вручную артиллеристы могли бы сделоть только за 
полгода, 
Сразу за “Марком !" была создана целоя плеяда “сверхболь- | 
ших” ЭВМ. “Эниак”, который делался для тех же целей, что и “Марк 
|, выполнял 300 операций умножения в секунду и весил целых 30 
появлялись “Эдзаки“, 
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тонн. Прогресс стремительно розвиволся, 


“Юниваки” и еще какие-то их модификации с труднопроизносимым 
названиями. Процессор перестал быть одиноким. Сначола он об- 
завелся оперативной помятью (благодаря Джону фон Нейману 
простейшее ОЗУ было уже в “Эдзаке”), постоянной памятью на 
магнитных лентах (прощур современного стримеро), более при- 
влекательными средствами ввода и вывода информации. 


Песнь г 

силиконовой долины 
Во всех вышеперечисленных цифровых компьютерах в качестве. 
основных деталей использовались электронные лампы. Лампы час- 
то перегорали, потребляли много электроэнер- 
гии, а простейший современный калькулятор в 
Л псыповом исполнении зониная не одну комету 
и весил не одну тонну. Нужно было срочно ис- 
5% | коть ольтернотиву. И такая ольтернатива но- 
шлась, благодаря открытию полупроводников. 
Собственно, об особых свойствах полупровод- 
ников знали еще очень давно — с середины ХУ! 
века. Но применение им нашли только в середи- 
не ХХ веко — в полупроводниковых диодох и 
транзисторах (первый тронзистор появился в 
ы 1948 году}. С этого момента начинается второе 
поколение компьютеров. Они стали немного 


А Электрон- 
более быстрыми, 

ная лампа 
менее громозд- 
кими (колькуля- 


тор занимал всего несколько шка- 
фов} и намного более стабильными. 
Появились магнитные диски, а потом. 
и винчестеры. 

Вот тут-то в дело включилась из- 
вестная всем и кождому компания 
1ВМ со своими “голубыми” амбиция- 
ми. Первыми ее компьютерами, ос- 
нованными на транзисторах, столи 
701, 704 и 709. Эти модели быстро завоевали популярность среди 
военных и крупных бизнесменов благодаря своему быстродейст- 
вию, а также относительно низкой цене. На широкую арену ВМ 
вышла в 1953 году и сразу же проявила удивительную инициотив- 
ность и настойчивость. Новые модели компьютеров следовали од- 
на за другой — компания богатела на глазах, С самого начала 
своей деятельности руководство 1ВМ собрало под свое крылышко 
многих талантливых инженеров и программистов, а также отстрои- 
ло и оборудовало самые современные лоборотории. Блогодаря 
этому 1ВМ всегда была на один шаг впереди конкурентов 

Кстати, накопитель типа “винчестер” тоже изобрели в 1ВМ. 
Правда, тот винчестер сильно отличался от современных аноло- 
гов. Представьте себе 
‘дуру’ диаметром 24 
дюйма с 50 блинами, 
плотность записи со- 
ставляла 100 кило- 
байт на блин, а пол- 
ная емкость винчесте- 
ра тянула на 5 Мб. 

Возвращаясь 
много назад, 
тим, что одним из су- 
щественных техноло- 
тических прорывов 
1ВМ можно считать 
уже упомянутый 1ВМ 


А Транзистор! 


не- 
отме- 


А БЭСМ-6 — шедевр творчества 
коллектива Института точной меха- 
ники и вычислительной техники 
(ИТМи ВТ) АН СССР. 


шииты 
МАНИЯ 
ТЕОРИЯ 


704, в процессоре ко- 
торого был впервые 
задействован блок 
для операций над чис- 
лами с плавающей 
точкой (так называе- 
мый сопроцессор или 
ЕРУ (Носнпд Ром! 
Шли). 

Компьютеры на 
транзисторах просу- 
ществовали недолго. 
Новый виток научно- 
технической револю- 
ции — ив 1964 году 
на смену им пришли 
интегральные схемы, 
или попросту микросхемы. Идея бы- 
ла проста: раныше на одном крем- 
ниевом кристолле размещался один 
транзистор с собственными вывода- 
ми и собственным корпусом. Так по- 
чему бы не разместить на одном 
кристалле несколько транзисторов, 
объединив их в один функционоль- 
ный блок? И почему бы еще вдобо- 
вок к этому, кроме транзисторов, 
не вытравливоть на поверхности 
кристалла и остольные родиодето- 
ли — резисторы, конденсаторы и 
диоды? Сказано — сделано. Блоки, 
которые раньше занимали несколько полок в метоллическом шка- 
фу, сморщились до размера человеческого ногтя. Компьютеры ста- 
ли еще меньше, еще быстрее и еще дешевле. 

Примерно в это же время наступило размежевание в компью- 
терных рядах, появилось много новых платформ и клонов. Линейка 
Зузет/360 от 1ВМ, РОР от БЕС, АНаи от МПЗ, Ар от, кок ни 
странно, Арые, ОзБоте от ОзБоте Сотриег Согроганоп, УС- 
20 от Соттодоге, царствующая ныне плотформа х86 (синоним 
1ВМ РС), ТВЗ-80, Асог, Апида, Атзнаа, Одуззеу, Аап, великий 2Х 
Зрестит. Многие из перечисленных все еще существуют, а неко- 
торые доже процветают и продолжают успешно конкурировать 
<РС (Арре, например). 


Эра х86 

Уже в начале девяностых было ясно, что пальма первенства 
на массовом пользовательском рынке принадлежит 1ВМ РС 
платформе. Мудрые маркетологи компании вместо того, чтобы 
строго законспирировать производство, стали раздавать ли- 
цензии сторонним фирмам, за счет чего не сомая, скажем так, 
“продвинутая” архитектура стола быстро завоевывать популяр- 
ность. Термин “ВМ РС-совместимый компьютер” стал своеоб- 
разным штампом для функциональных и доступных конечному 
пользователю персонолок (термин “домашний пользователь” 
тогда еще просто не существовал, громоздкие ХТ-шки покупали 
для научных учреждений и банков). 

Долее прогресс понесся скачками. Как гром средь ясного не- 
ба, прогремели интеловские х86 процессоры — 1286, 1386 и 
486. Последний продержался более чем пять лет и лишь в сере- 
дине девяностых был вытеснен новым поколением |т1е! РепНит, 
До конца 1997 года были произведены “Пентиумы” с частотами 
60, 75, 90, 100, 120, 133, 150, 166 и 200 МГц. В их активе зна- 
чился кэш первого уровня размером 16 кб и полное отсутствие 
даже намека на кэш второго уровня, который размещался непо- 
средственно на материнской плате (на закоте эры “первого пен- 
тиума” в некоторых экземплярах материнок его размер дости- 
гал 1 Мб}. Технология производства дошла до 0,6 микрон. 
РепНит состоял из 3,3 миллионов транзисторов. 

Но не 1ВМ с е| единым жив человек. На слодкий процессор- 
ный пирог потянулись первые более-менее серьезные конкурен- 
ты, из которых можно выделить двух действительно достойных 
товарищей — Суйх и АМО. Про первого мы сейчас редко вспо- 
минаем, а вот второй жив, здоров и часто поминаем в компью- 
терной прессе как главный, единственный и самый опасный кон- 


курент гие. 


А Электронная клавишная вычисли- 
тельная машина (промышленный 


А Одна из первых 


микросхем 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ТЕОРИЯ 


А 

Вот один любопытный фактик исто- 
рии. В свое время для обозначения 
производительности “не-иие! процес- 
соров было решено применять не ре- а 
альную их частоту, а некий сравни- 
тельный коэффициент, демонстрирую- 
щий отношение к эталону. Этолоном, 
разумеется, взяли самый шустрый и 
популярный на то время Репнит. Так 
появился РеНогтапсе ВаНпа, или РЕ. 
Например, АМР маркировола свои 
камни примерно ток: “АМО-КБ- 
РЕ1З3”, то есть “процессор АМО КБ, чья производительность 
равно производительности |п1е! РепНит 133 МГц". При этом ре- 
ольная частота процессора нигде не указывалась, скорее все- 
го потому, что была гораздо меньше (разности тогда были не 


системы СМ ЭВМ 


те, и 20 МГц делали погоду) указанной РЕ-ной. Позже от РЕ- 
рейтингов отказались. Как оказалось, лишь на время, ибо сов- 
сем недавно АМО вновь откопала эту фишку на свалке истории 


и с независимым видом присобачи- 
ла ве к А№юп ХР 

В 1997 году произошло еще одно = 
знаменательное событие на рынке 
х86-совместимых ПК. Компания Суйх 
задумала процессор класса “все в 
одном”, у которого на одном чипе 
должны были поселиться аудиоконт- 
роллер, графический ускоритель, | 
контроллеры РС! и много чего еще. 
Таинственный МефаСХ будоражил 
умы масс, но релиз расставил все по 
своим местом. В первых же тестах 
мультикомбайн потерпел фиаско. 
Его производительность оказалась 
достаточно дохлой и не смогла со- 
ставить конкуренцию пе! Репйит 
Тем не менее, главное достоинство МефаСХ — дешевизна — 
было оценено и востребовано некоторыми крупными компония- 
ми-сборщиками ПК (Сотрад, например}, что несколько отодви- 
нуло его кончину 

В конце 1995 года пе! выпустила Репнит Рго. Фактически, 
это был первый х86 процессор, реко- 
мендованный для применения в сер- 
верных компах (это не значит, что его 
Долгое 
время оставолся сомым дорогим про- 
цессором для ВМ РС. Содержал в 
себе какую-то странную архитектур- 


не ставили в обычные ПК) 


ную ошибку, из-за которой все 16- 
битные приложения работали на нем 
намного медленнее, нежели чем на 
обычном Репнит. И, так как в те су- 
ровые времена таких приложений 
было большинство, особого блого- 
воления публики не сыскал. Его тех- 
нические данные звучат следующим 
образом: кэш Л объемом 16 кб, встроенный кэш [2 объемом 
256 или 512 кб, количество транзисторов 5,5 млн., разрядность 
внутренней шины — 300 бит (|. Игрушка, прямо скажем, недет- 
ская. Но прижилась исключительно в серверсх на основе пер- 
вой 32-розрядной МИпфоч$ МТ 3.51 

В 1998 году Репйит обзавелся приставкой ММХ (МуММефа 
ЕЖепзЮпз). По сути, в процессор было добавлено 57 новых ин- 
струкций, предназначенных для обработки судио, 20 и ЗВ гра- 
фики, речи, коммуникационных систем и прочих мультимедийных 
возможностей. 
программах и играх наблюдался существенный прирост произ- 
водительности — на 20-30%. АМО не могла остаться в долгу и 


В специально написанных под эту технологию 


А Управляющий комплекс СМ-1 


А Первая электронная счетная машина 
в континентальной Европе с хранимой 
в памяти программой 


сделала ответный ход, снабдив свои 
К6 аналогичной технологией ЗОМо\и 
Вскорости и Суйх снабдила свои но- 
вые 6х86Мх аналогичными возможно- 
стями 

В мае 1997 года на свет появился 
Репнит И. У нового камушка обнару- 
жилось абсолютно новое производи- 
тельное ядро, ранее невиданное 
“картриджное” исполнение вкупе с 
идеологией $ю1 1, кэш первого уров- 
ня объемом 32 кб (при этом 16 кб вы- 
делялось под команды, а остальные 16 кб — под данные). В от- 
личие от Репнит Рго кэш второго уровня был вынесен за пре- 
делы кристалла. Естественно, производительность от этого не- 
сколько пострадала, так как Е2 стал работать на частоте мень- 
шей, чем частота процессора, однако итоговая цена РепНит |! 
получилась существенно ниже. По сравнению с предыдущими 
моделями ЦПУ, увеличилось число внутренних буферов, что 
несколько сгладило потери от внеш- 


него кэша 

Примерно тогда же 1п№е| выпусти- 
ла разновидность Репнит И Хеоп, 
специально ориентированную на 
рынок производительных серверов 
Его основное отличие от обычного 
Репнит || — гигантский объем кэш- 
памяти второго уровня (в зависимос- 
ти от модели — 512/1024/2048 кб) 
Кроме того, Хеоп идеально работал 
в многопроцессорных конфигураци- 
ях (до 8 процессоров на сервере} 

За что можно поблогодарить [пей 
от чистого сердца — так это за то, 
что именно она в свое время осно- 
вало тродицию выпускать помимо 
базовых моделей процессоров бюджетные “облегченные” вари- 
анты. Первой ласточкой стал Сеегоп, после которого пример- 
но через год АМО представила Рогоп (облегченный АНП] 

Что собой представляет Сеегоп? Это тот же Репнит 1, 
который вытащили из картриджа и удалили дорогостоящий кэш 
второго уровня, Это позволило ко- 
ренным образом снизить стоимость 
процессора, чтобы он пришелся ма- 
побюджетным пользователям не 
только по душе, но и по кошельку. 
“Целероны” быстро обрели попу- 
пярность, а отсутствие кэша второ- 
го уровня дало старт целой эпохе 
доморощенных оверклокеров (от- 
сутствие кэша снимает целый ряд 
проблем при разгоне) 
вии, добы компенсировать медлен- 


Впоследст- 


ную производительность, пе! выпу- 
стила целую линейку “Целеронов” с 
кэшем 12 объемом 128 кб [он имел в 
моркировке букву “А*). Данная модель получила условное но- 
именование Мепдос!то и блогодаря встроенному кэшу, рабо- 
тающему на частоте ядра, в свое время смогла показать от- 
личную производительность плюс замечательный потенциал 
разгона 

На данной мажорной ноте хотелось бы приостановить пове- 
ствование и напомнить потенциальным читателям, что славная 
история процессоростроения на этом не оканчивается. В следу- 
ющей части материала вы сможете узноть о будущем, ожидаю- 
щем компьютерную индустрию, а также выяснить несколько 
спорных моментов, о которых среди специолистов принято гово- 
рить шепотом. Надеюсь, что заинтриговол, и до встречи. № 


10 лет движения вперед! 
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ва ТЕХНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 


] ВЮ БЕЗОПАСНОСТЬ 
з ЧАСА ТЕСТИРОВАНИЯ 
- ГОДА ГАРАНТИИ 


мизирован для работы 
рогроммами, электро 
ными документами и энциклопедиями 
Универсолен как дома, так и в офисе. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ: 
Производитель: Компания КИТ, чулии КАсотлу 
Процессор: ГГц 
Метеринокыя плато: МУ 56 650 56533 
Оперативная память: 128М6 ООВ. рс2100 
Жесткий диск: 40Гб 540006 Мажог 
СОВОМ: 52хС0 С 

Видеокарт: З2МЬ 515 315 АСР 

Звук: АС'97 

Цена: $345 


Это 


ЕКОМЕНДУЕМЬ 
ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ 
Пром ъ: Компания КИТ, чим сот 
оцессо 
нская плота: Зойек 5.8 50КУ } 
256М6 ООВ. ЗОВАМ } 


40006 Махюг 


Видеокарто: Омь Рогсе? МХ-400 


к - 

КОМПЬЮТЕР А | | 
р 

Мощнейший универсальный компьютер це 

дия увпехатетного . ый 

о торта ПОУСтромг 

Компьютер, пройет и Телевиз 


ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ: ты 


Производитель: Компания КИТ, уумим.Кйсот.гу 


роцессор: 
Маеринскся ото: Зов” 850 

|пе!845 

Оперотивная помль 256Мб БОК ЗОВАМ Салоны компании = 

62100 = М т, Ленинградский прт, д.56/2 ики», тел.152:06-57 
Жесткий диск: 4ОГб 720006 Можог = м Борлюююкися, К «Горбушкин Дюр», 18069 8 

Фоксмодем: (5 Зропаег 56К_ Нед, м. ВДНХ, ВВЦ «ГИВЦ», В 

Видеокарта: ам АП Кадеоп 8500 ш= М. Люблино, Ц р 


ея М. Менделеввскоя, ул. | 
ТУЕМ-тюнер: Ауег ТУ + ЕМ М. Пражская, ТЦ Э 
ОУ2-4ОМ `ОМО-ВОМ Рюпеег 16х/40х М. Савеловская, ВКЦ 
Цена: $888 М. Тушинская, прд С 

М. Шоссе Энтузиа 


«Савеловский» 
тротонавтов, д.9, тел. 


КЦ «Буденовский», 


Корпоративный отдел: 284-28-37 Оптовый отдел: 284-29-50 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ТЕСТИРОВАНИЕ ——— 
ыы 


———1] 


И кто бы мог сказать, 

Что жить им так недолго! 
Немолчный звон цикад. 
Басе 


Любителям всяческих железок — пламенный привет. Се- 
годня речь у нас пойдет о наиболее популярной части лю- 
бого персонального компьютера, а именно — о процессо- 
ре. Цель сегодняшнего обзора — рассказать о новой ступе- 


ни развития линейки процессоров 1т1е! Сеегоп. В прошлом 
номере “Игромании” мы мельком упоминали о новом 
процессоре Сёегоп на ядре “МИИатене-128”. Пришло вре- 
мя взглянуть на новинку поближе. 


Старый новый Сейегоп 

Для начала сделаем небольшой экскурс в историю. 15 апреля 1998 года 
компания |"1е[ анонсировала новую серию процессоров под общим названи- 
ем Сейегоп. Первой ласточкой в небе стол |т#е| Сагоп с ядром под кодовым 
названием Сопороп. Свежеиспеченный камушек не был воплощением гени- 
ольности инженерной мысли, но, тем не менее, смог привлечь к себе пристоль- 
ное внимание со стороны прессы, Линейный ряд Сегоп позиционироволся 
кок весьма дешевое решение для [омчеп систем, существенным минусом ко- 
торого оказалось отсутствие кэш-памяти второго уровня (2). В скором време- 
ни интеловцы образумились и добавили кэш второго уровня размером 128 ки- 
лобойт. Новое ядро получило название Мепфобто. После перевода Сагоп- 
ов на новое ядро они обретают бешеную популярность кок среди рядовых 
пользователей, так и среди хардкорных оверклокеров (разгоняемость *Мен- 
доцино" вошла в историю). Впоследствии Саегоп начинают производить но 
более совершенном ядре Соррептие, а вскоре и на Тис/айп 

Время не стоит на месте, и на наш суд предстовлен новый процессор се- 
мейства Сегоп, основанный на ядре МИЙатене-128. К нам в редокцию попол 
1700-мегогерцовый вариант, основонный на ядре Релйут 4 (оно же 
УМПатене), с урезанным до 128 кб объемом кэш-памяти второго уровня. Мо- 
‘дифицировонное ядро получило незотейливое название УИатене-128. Но- 
вые процессоры производятся для систем форм-фоктора оскем78 по техно- 
логии 08 мкм. По заявлениям те, новые Сегоп должны без проблем рабо- 
тать слюбыми чипсетами 845 и 850 семейства, На момент написания обзора 
линейный ряд новых процессоров состоял из 1,7- и 1,8-гигогерцовых моделей 
Сейегоп. В ближайшем будущем 1! планирует выпустить Сагоп, основой ко- 
торого послужит урезанное ядро Мой\иоод (ЛЗ мкм) 

У новорожденного сразу же не заладились дела с окружающим миром. В. 
Сети не нашлось ни одной прогроммы, которая могла бы корректно разо- 
броться с кэш-памятью второго уровня. Даже “родная” утилита от те! — тей 
Ргосвззог Егедиепсу Ш ИМйу не смогла корректно распознать кэш второго, 
уровня 

(Стоит отметить, что 30 вреня своего существовония процессоры семейст- 
во Сеегоп хорошо зарекомендоволи себя среди оверклокеров. Продолжит 
ли УИПатене-128 словные традиции своего предка? Попытаемся выявить по- 
тенциальную возможность разгона УИЙатейе-128. Посредством попского ку- 
пера и доли сообразительности нам удалось розогноть процессор до 2210 
МГц. То всть процессор заработал на частоте системной шины в 130 МГц, во- 
преки стандартным 100 МГц, На частотах 131 и 132 МГц наблюдолись зомет- 
ные глюки и перегрев. Для статистики мы оттестироволи Се[егоп 2210 МГц в 
бенчморкох ЗОМак (игровой — синтетический, РСМак (общоя производи- 
тельность} и СотапКе 4 (игры). Практически везде результаты были ошелом- 
ляющими (какими — см. долее) 

Разгон производился с помощью какого-то самого обычного заштатного, 
кулера, по случаю тестирования обнаруженного в редакции, Есть версия, что 
при использовании качественного охлаждения в лице Уссапо 7+ или Уокапо. 


Антон а.К.а. МТЕО 
- мтво@тее.ги 


Производительностти 


Объективный взгляд 


на новый Сеегоп ИППатеНе-128 


6С+ результат можно заметно улучшить. Пока же после пяти часов работы 
мы наблюдали темперотуру 66 градусов Цельсия на ядре (что, в принципе, не 
так уж и плохо). Добавим, что результаты конкретных продожных экземпляров 
могут оказаться несколько хуже. 


Как мы тестировали ( 

В качестве объектов тестирования мы выбрали вышеупомянутый пей 
Саегоп 1700, пе! Репнит 4 1700 (ядро — УМЙатене, 12-кэш — 256кб}, ме! 
'Саегоп 1300 (вдро — Тоаюи), ие! Репйит |! 733, АМО Оигоп 1300 и АМО 
АНп ХР 160+, Поясним, для чего нам все-таки понодобился такой набор. 

«ме! Сеегоп 1300 (75 у.е.) выброн для подтверждения фокта взросления 
'Саегоп, стоимость ЦПУ на ядре Тиа|а#п на данный момент заметно превышо- 
ет стоимость УМЙатене-128. 

= пе! Репйит 4 1700 (84 у.е.) призван наглядно показоть преимущества 
256-килобайтного кэша. 

*- АМО Бигоп 1300 (65 у.е.) выбран как самый шустрый процессор семей- 
ства Вугоп. 

«7 Репнит |! 733 (95 у.е.) иАНл ХР 1600+ (77 у.е.) выбраны по причине 
близкой ценовой категории с ме! Саегоп 1700. 

Конфигурация тестового стенда 

'Мотеринские плоты: 

= е Мау УЗЗЗОА 

«`еМоу 845ФА 

* А51$ 10512-С 

Процессоры: 

*` АМО АНоп ХР 1600+ (Раютто 1400МН2) 

«= АМО Ригоп (Могдаг) 1З0ОМНЕ 

«= пе! Репнит 4 (УИЙатене) 1700МН2 

= ие! Саегоп УИйатене-128) 1700МН 

= пе! Саегоп (Гаюйг) 1З00МН2 

= пе! Репйит |! (Соррептипе) 7ЗЗМН 

"Системы охлаждения: 

Уосапо 6Си+ 

Зипйге СОСТОК СОСЦЕЕ 817 (Р4 геаФу} 

Память: 

*` батзипд ООВ $ОВАМ 0208333 256МЬ 

«^ НупкРС133 $ОКАМ 256МЬ 

Видеокарта: ( 

* бопуа4 СеГогсе4 14200 128МЬ 
Жесткий диск: 
№ ВМ езкуаг 75СХР 41СЬ 7200грт Инга АТА/100. 
Программное обеспечение: 
* Метозой МИпдо\уз 985Е Нпа! ге[вазе: 
« ММО еюпаюг ХР .29.42 УУНСЕ 
«^ Онесх 8.1 КИ 
«` Ма4Опоп ЗР Мак2001 Е 6 330 
*` Ма4Опоп РСМа2002 Рго. 
«7 О Оуюке 1! Агепа у.1.30 
*` Огопейтак 
= АдисМак 
*` Сотапсйе 4 Эето ВепсНтак 
= РОНСРО Мок 
«` ЭоН бапага 2002 
«^ УМпзюпе \УИпВепсв 99. 


Накождом бенчмарке компьютер прогонялся несколько роз, а полученные 
результаты зотем усреднялись. Тестирование в игровых приложениях проводи- 
лось в разрешении 1024 но 768 при 32-битном цвете. Антиалиасинги синхро- 
низация с обратным ходом луча развертки (УЗУМС о#] были отключены на 
уровне драйвера. 


Результат тестов 
МаЧОпюп РСМагк2002 Рго. 
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и пе! Репйит 4 1700, 
ге] Се|егоп 1700 (2210МН2) 
ие! Сейегоп 1300 
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в АМО А№Нюп 1600+ 
ь 1п1еГ Саегоп 1700 
в АМО Оигоп 1300, 
в |7 Репбиг 1! 733. 


2018 


Начнем с МаФОтоп РСМайе2002 Ро. Результаты этого теста позволяют 
примерно прикинуть общий индекс производительности процессоров 

Как видно по графику, в “честные” (го есть без разгоно) лидеры вырвался 
'АМО АНп ХР 1600+. Поясним, по каким причинам АМО АНоп ХР 1600+ при 
штатной частоте в 1400 МГц удолось обогнать 1700-мегогерцовый тие! 
Репит 4. РСМай‹ — тест исключительно синтетический, его результат зависит 
прежде всего от скорости выполнения целочисленных операций и операций с 
плавающей точкой. Вот тут-то АНп и выплывает на довольно шустром блоке 
выполнения операций с плавоющей точкой (Ноа! Ро! Ипй — ЕРИ). Сомый бь- 
стрый результат у разогнанного \МЙатейе-128. Читерские 510 МГи делают 
свое замечательное дело. 

Исследования в ЗОМой2001 дополняют результаты тестирования но 
РСМа\2002. Процессоры АНол 1600+ и Саегоп Тоойп” 1300 занимают 
привычные и довольно очевидные место. Розогнонный Сегоп 2210 МГц уве- 
ренно держит второе место, выезжая в основном на частоте шины и сомом 
большом количестве мегогерц среди всех испьтуеных 

На стандартных частотах Сафгоп 1700 почему-то пытается соперничать с 
Ригоп, частота которого, между прочим, на 400 МГц меньше. Очевидно, но 
результаты данного теста повлиял урезанный кэш. Попытаемся выяснить, поче- 
му для процессоров семейства Репйут 4 ток важна кош-память второго 
уровня 

Пожалуй, со времен выходо Репйут Рго орхитектуро ядра последующих 
процессоров претерпела минимум изменений. Ядро \\атене стало поисти- 
не серьезной переделкой орхитектуры Рб. Стоит заметить, \Иатене был роз- 
работон практически с чистого листа, что избовило его от недостатков преды- 
дущих Релут, УИЙотене-128 был спроектирован по оброзу и подобию свое- 
то предшественника. Другими словами, МИЙатене-128, как и обычный 
\МИотене, имеет конвейер выполнения инструкций из 20 шагов или попросту 
20-ступенчатый конвейер. 

Попробуем прояснить ситуацию на польцох. Термин ‘процессорный конвей- 
ер” обозначает количество шогов или ступеней, необходимых для выполнения 
комонды. Чем меньше число шагов, тем короче и эффективней конвейер. Значит, 
выполнение одной команды (одного токто} разбивается но двадцать этолов! 

Вожно понимоть, что чем длиннее конвейер, тем больше можно нароши- 
воть токтовую частоту процессора, 


МаЧОтоп ЗОМагк2001 ЗЕ Бий 330. 
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в АМО А№Ноп 1600+ 
ь ме! Саегоп 1700 
в АМО Оигоп 1300, 

в а! Репбит | 733 


в пе! Репбит 4 1700, 
ие! Сейегоп 1700 (2210МН2) 
це! Сеегоп 1300 


Чтобы уменьшить задержки от извлечения кождой новой инструкции из ос- 
новной памяти, все современные х86-процессоры используют буфер инст- 
рукций. После того как инструкция проходит первую ступень процессорного 
конвейеро, из буфера на оброботку отправляется следующая инструкция. 
При наличии длинного конвейера взоимосвязанные инструкции дольше ждут 
результата выполнения предыдущей команды. Поэтому процессор с более 
длинным конвейером должен иметь больший буфер инструкций, а стало быть, 
более вместительную кэш-память, 

Токим образом, мы пришли к выводу, что производительность зависит не 
только от частоты процессора. 


МИпзюпе МИпВепсн 99 Визтезз О1зк МпМагк 
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ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ТЕСТИРОВАНИЕ 
ве” —== | ыы 


МИпеюпе УИпВепсв 99 Н-Еп9 СБК МИпМагк ВОНЕСРИМагк 
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№ АМО Ап 1600+ м ге! Репцит 4 1700% |гце! Се!егоп 1700 

А о 900 и Сеть 1900 а Ренат 733 = Амр Аню 1600 т О уны) 
№ АМО Оигоп 1300, м пе! Саегоп 1300. 
№ па! Репбит 1 733. 


В ВОНСРИМоцК результаты тестов зависят от голой частоты процессора. Здесь 
Репйит 4 в поре с Саегоп УИпатене-128 — безусловные лидеры. Основной ко- 
зырьинтеловских процессоров — это дополнительный набор инструкций ЗЗЕ/З9Е2. 
Обротите внимание но относительно скромные результоты Релйит 4 и 
Сейегоп УИЙатене-128 при целочисленных операциях в бенчмарках УИпВелсь 
99 и бой Запага. Данный фокт объясняется опять-таки длиной конвейера. 
Современные процессоры, добы сокротить количество шагов, всегда пыто- 
ются предположить, какое действие им придется выполнить на следующем эта- 
пе конвейера. Эта технология известна как “спекулятивные вычисления" или 
“алгоритм предсказания переходов". Алгоритм предсказания переходов не ли- 
шен недостатков. Когдо процессор ошибается, конвейер очищается от данных 
и начинает выполнение комонды еще роз. В результате появляются “пузырьки” 
— периоды времени, когда процессор, ожидоя новых данных, бездействует. 
При работе в офисных приложениях центральному процессору приходит- 
ся производить громоздкие вычисления. В токой ситуации процессору доволь- 
но трудно предскозоть следующий шаг. Стало быть, нередко появляются так 
называемые “пузырьки”, из-за которых и снижается производительность. 


ТЕСТИРОВАНИ! 
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в АМО АННоп 1600+ м |гце! Репнит 4 1700 тие! Сеегоп 1700 
в АМО Оигоп 1300 — м гие! Сыегоп 1300 в ие! Репбит 1! 733 


В играх наконец-таки все встало на свои место. Польму первенства поде- 
лили между собой АМО Афрп ХР 1600+ и ме! Репнит 4 1700. По неясным 
причином в игровых приложениях Огопейток и Аауатай “мало-моло-мега- 
герцовый” Оугоп взял верх нод новым Сеегоп. Вероятно, причиной тому по- 
служил довольно быстрый ЕРИ-блок Ругоп. В Сотопоре 4 ето опять проде- 
монстрировал свой скил разогнанный Сафгоп 2210 — второй после Репйит 4 
1700 результат. В @уаке 1! Ригоп зометно уступил новому Сейегоп. Скорее 
всего, дело тут в оптимизации и производительности блока $5Е. 

Стоит упомянуть и ие! Репйит 1 733. Во всех тестах он покозал очень низ- 
кую производительность, Этот факт подталкивает нас к выводу, что время 
Репвит 1 на ядре Сорретиие бесследно прошло, отправив 733-мегагерцо- 
вый процессор на сволку истории. 


Послесловие. 

В заключение хотелось бы разложить все по полочкам и ответить на вечно 
зодаваемый вопрос: так что же лучше? Заранее отмечу, что номинант “луч 
ший", прежде всего, должен обладать оптимальным соотношением цена/про- 
изводительность. 


На коне {8456 


Материнская плата де Мау 84510А основана на наборе 
системной логики 18456 от ш!е|. Основное отличие 18456 
от своего предшественника — 18450 — состоит в улучшен- 
ном контроллере памяти и новом контроллере ввода/выво- 
‘да — 1©Н4 с поддержкой 4582.0 и ИНга АТАТОО. 

Ниже приведены краткие технические характерис- 
тики платы. 

* Поддержка всех 400-мегагерцовых версий процес- 
соров име! Репнит 4, 

* поддержка Име! Сейегоп У атене-128; 

* встроенная графика; 

* наличие внешнего АСР 4Х порта; 

* встроенный АС'97 звук; 

* поддержка ЮВ 5ОВАМ 00Ю200/266 памяти, 
макс. объем — 276; 

* наличие поддержки МИта АТАТОО; 

* поддержка 582.0. 


‘АацаМагк 
60 


524 


и АМО А№Нюп 1600+ м |! Репёит 4 1700% |пие! Сеегоп 1700 


в АМО Оигоп 1300 — м |п!е| Сеегоп 1300 — м (гие! Репйит 11! 733 


Первое место присуждается процессору АНп ХР 1600+. При средней по 
Москве цене в 77 вечнозеленых президентов он честно заслужил звание “Са- 
мый-самый", Ступенькой ниже, на пару с Сеегоп \\Иатене-128 1700 МГц, 
стоит маленький и шустрый Бугоп. Для своей ценовой категории (в районе 
$65} он был и остается неплохим бюджетным приобретением. 

Касательно УУЙатене-128. Полноценный \ИПатене показал, что 256-ки- 
‘плобайтная кэш-помять второго уровня жизненно необходима для процессоров 
семейства Репйит 4. В среднем Саегоп У/Иатене-128 отстает от Репвит 4 
аналогичной частоты на 10-15%. Он с легкостью обошел Тиаюйп, но оказал- 
ся заметно медленнее Репйит 4. Несмотря ни на что, думаю, этот процессор 
продолжит славные традиции всей линейки Сеегоп. Ну а пока что он честно. 
заслужил характеристику “дешево и сердито”. Отметим безусловную привле- 
кательность нового ядро для оверклокеров. Будучи разогнанным до 2210 МГц 
УМЙатене-128 способен но равных соперничать с АНп ХР 1600+/1700+ и 
Репнут 4 1700. Учитывая простоту и удобство разгона, думаю, эта особен- 
ность Сегоп будет обязательно востребовона российскими покупателями 

Неоспоримый титан мировой арены Репйит 4 1700МНЕ показал прекрасные 
результаты, но при нынешней цене в 129 доллара зонял почетное третье место. 

В сутсойдерах отсиживается Репит 1 7ЗЗМН?. Время этого процессора 
конуло в небытие, и на сегодняшний день Реппит 1 не способен “заворажи- 
воть сердца людей", как это было полтора года назад, 


Благодарим компанию “Атлантик Компьютерс” 
иущанатйсли, 240-20-97, 240-24-01, 240-16-03) 
за предоставленные процессоры и стенд для тестирования. № 


В...  _ ИНЬ = ББ 1 


`Роди 


Участники 

тестирования 

Для тестирования разными путями нами 
было добыто пять розличных термопаст. Честь 
ношей страны защищали термопасты КПТ-8 и 
АлСил3. Первая хорошо знакома чуть ли не 
целому поколению отечественных родиоэлек- 
тронщиков-любителей и в дополнительном 
представлении не нуждается, вторая же явля- 
ется новым, но очень перспективным игроком 
на отечественном рынке. Противостояли им 
забугорные “титаны рестлинга” Тиап мег 
Сгеазе, Эни-ЕвуМсгоб и юг НесЗиК 
Сотроипа$. 


Конфигурация 

тестового стенда 

=> Процессор: АМО А!Ноп ХР 1800+ 

=> Кулер: Тегпойоке УСЕСАМО 6Су 
(модель АТ139—4550 об/мин} 

< Материнская плата: МЗ! К7Т Тоо 
Цтйе Ефноп ВАЮ 

<> Оперативная помять: 384 Мб ЗОВАМ 
РС133 

<> Жесткий диск: 2х20 Гб Оуапют 
АтеВой Р№з АЗ (РАЮ — массив) 

=> Видеокарта: Сгеснуе СеРогсе 256 
32 мб ООВ 

Операционная система: полз ХР 


Методика тестирования 

Термопасты размазывались равномерным 
тонким слоем по кристаллу СРО, после чего 
оценивалось удобство нанесения. Ток как хи- 
мический состав разных термопаст может 
сильно варьироваться, то соответственно мо- 
гуг варьироваться и такие параметры, кок тя- 
гучесть, вязкость и приставучесть к пальцам 
(все это мы, собственно, и называем терми- 
ном “удобство нанесения") 

Кристалл перед нанесением очередной 


д ху зд охо» 


_ ТЕСТИРОВАНИЕ П ПЯТИ ТЕПЛОПРОВОДЯЩИХ. ПАСТ 


м 35& зщ с 


термопасты тщательно очищался и обезжири- 
волся при помощи нелитьевого спирта “Гжел- 
ка”. Для пущего разогрева процессора ис- 
пользовалась прогроммо БитКУ из покета 
СРИВит. Мониторингом темперотуры про- 
цессоро занимолась утилитка МофегВоога 
Мопйог версии 5.1.0.2. Процессор безбожно 
насиловался в течение часа, после чего золи- 
сыволись показания дотчико температуры 
СРО 

Результаты тестирования можно наблю- 
доть на соответствующем графике. 


КПТ-8 

Это термопаста должна быть знакома 
всем и кождому, кто когда-либо собирал 
компьютер своими руками или хотя бы уста- 
навливал кулер на процессор. КПТ-8 являет- 
‘ся, пожалуй, самой распространенной тер- 
мопастой на территории нашей необъятной 
Родины. К сожалению, из-за огромной попу- 
лярности и покупательского спроса многие 
недостойные товарищи 
продавцы — Митинского 
рынка [и другие тоже нам- 
не-товарищи) подделыва- 
ют эту замечательную пас- 
ту, впаривая под ее видом 
некачественные китайско- 
дерибосовские 
Мы рекомендуем при по- 
купке обращать внимание 
на консистенцию пасты 
Она должна быть равно- 
мерной, без инородных 
вкроплений и “зерен”. Это, 
кстоти, относится и к лю- 
бой другой качественной 

термопасте: 
КПТ.-8 имеет природный 
белый цвет и густую конси- 
стенцию. Очень удобна 


поделки. 


при использовании и позволяет нанести себя 
на кристалл действительно тонким и оккурот- 
ным, без ляпов и пятен, слоем. Легко смыва- 
ется сруки с поверхности процессора обыч- 
ным спиртом (или доже просто сухой тряпоч- 
кой) 

При тестировании показало один из самых 
лучших результатов. Темперотура процессо- 
ра не превышола 57 гродусов всеми уважае- 
мого товарища Цельсия 


АлСил3 


Еще одна представитель- 
ница термо- 

паст, гораздо более “моло- 

дая”, нежели ветеран КПТ-В. 

Что, однако, не помешало 

ей практически сразу после 

появления на рынке завое- 

вать недюжинную и, надо 

скозать, вполне оправдан- 

ную популярность. АлСилЗ 

производится только одной 

московской фирмой 

СМиюгт. Как следствие, 
распространенность этой 

термопасты в регионах зна- 

чительно уступает роспрос 

роненности КПТ-8. Однако 

если вы проживаете в столице, то купить Ал- 
Сил$ не составит особых проблем 

Паста имеет светло-серый цвет и немного 
более густую, по сравнению с КПТ-8, консис- 
тенцию. Наносить АлСилЗ на кристалл еще 
удобнее (казалось, куда бь}, чем КПТ-8. Если 
вы испочкаете руки в этой пасте, то отмоются. 
они без проблем, в отличие, скожем, от Тиап 
ЭЙег Сгеозе. 

Интересен тот факт, что заявленные ха- 
роктеристики (в частности, теплопровод- 
ность} у АяСилЗ чуть ли не в разы выше, чем 
У КПТ-8 


“нашенских” 


Основные физико-мех. 
и электрофизические 
характеристики: 
Теплопроводность, Вт/м"К 
`Диэлектрическая проницаемость при 
| частоте 10 МГц, не более 
| Удельное объемное электрическое 
‘сопротивление, не менее, Ом"см 
Электрическая прочность, хВ/мм __ 
Тангенс упла дизлектрических потер 
‘при частоте 10 МГ! 
Прочность при разрыв 


Результаты тестов, одноко, этот рекломный 
трюк не подтверждают и безапелляционно за- 
являют о примерном ровенстве КПТ-8 и Ал- 
СилЗ при практическом использовонии. В ре- 
ольных тестах АлСилЗ показала результст 56 
гродусов, выиграв всего 1 гродус Цельсия у 
КПТ-8 и стов однозначным фоворитом ношего 
исследования 


ТНап $Йуег Сбтеазе 

Эту термопасту фирма Тйоп упорно постав- 
ляет в комплекте со своими одноименными ку- 
лероми. В сегодняшнем тестировании она 
представляет семейство модных ныне серебря- 

ных термо- 

паст (мег — 

в переводе с 

‘английского. 

Е ‘серебро”) 

Соответст- 

вуя своему названию, эти посты содержот в 

своем составе частички серебра, имеющие 

очень высокую теплопроводность, что теорети- 

чески должно положительно скозывоться на об- 
щей эффективности. 

Поста сверкает метоллическим блеском и 
легко наносится на кристалл СРИ, однако уда- 
лить ее отуда не ток-то просто. ег бгеазе 
настолько сильно пачкается и настолько плохо 
оттирается/отмывается, что мы даже решили 
намазать ею стул главвреда, Однако не будем 
овеселом, ибо главное в нашем деле — все же 
эффективность, а не удобство использования 

И что же мы видим. Поразительный ре- 
зультот — 59 гродусов (одна из самых “горя- 
чих И это называется серебряная термопас- 
та?! Должен признать, мы ожидали от этого 
участника гораздо большего, то есть, прости- 
те, “меньшего”. 


Зыт-ЕоМсго$1 


Просто термопоста от просто 
неизвестной ном фирмы. Состав 
ее мы определить не в состоянии, 
ибо он бонально не указан на 
упаковке (вероятно, дело в древ- 
нем китайском секрете времен ди- 
настии Цинь, по которому, собст- 
венно, она и была приготовлено) 
Имеет серый цвет и очень густую 
консистенцию. Благодаря такой 
густоте нанесение ее на процес- 
сор преврощается в настоящую 
пытку, ибо распределить посту по 
поверхности ядра ровномерным, 
да еще и тонким слоем весьма и 
Единственный 
плюс — поста легко смывается с 


као: 


весьма нелегко 
рукв случае поподания на оные, а 
также легко удаляется с кристалла 
СРИ 

Зни-ВвуМусго9! продемонстри- 
ровала по совокупности сомый 


худший результат среди всех участников тести- 
рования — жуткое неудобство нанесения и це- 
лых 59 гродусов Цельсия 


З1аг Нес! 5 тК 

Сотроипа$ 

В отличие от остальных участников тестиро- 
вания, данная термопасто постовляется не в 
шприце, а в обычном пакетике. Этот факт не- 
много ос 
ложняет 
точное до- 
зирование 
пасты при 
нанесении 
но процессор. Родикально белый цвет и самая 
“жидкая” консистенция не позволяют даже и по- 
мыслить о ноличии каких-либо примесей сереб- 
ра. Ноносить Зюг НеоЗИК легко и приятно — 
она проктически идеольно распределяется тон- 
ким слоем по кристоллу СРИ. Смыть пасту в 
случае поподания но руки токже не составит 
особого труда. Согласно результатом тестиро- 
вания, З1аг Нес!5иК Сотроипд$ заняла почет- 
ное третье место — 58 гродусов по школе не- 
однократно помянутого Цельсия. 


Выводы 

Тестирование ношей лаборатории одно- 
значно показало, что отечественные термопо- 
сты — сомые термопастные термопасты в мире! 
А если серьезно, то “Железный цех” журнало 
“Игромания” рекомендует забить на модные 
“серебряные” термопасты и использовать на- 
ши, родные — КПТ-8 или АлСилЗ. Принципи- 
ольной разницы между ними нет, просто Ал- 
(Сил немного лучше по параметрам. 

Таким образом, мы получили трех победи- 
телей: 

Первое место — АлСил3. 

Второе место — КПТ-8 

Третье место — 5!аг Нес! ик Сотроипс$. 

Если кто не согласен — просто посмотрите. 
еще раз на диогромму и изучите резюмирую- 
щую все плюсы и минусы врезку 


Блогодарим компанию ВВК (нимиг-апа сот] 
зо предостовленные на тестирование термопосты. 

Человеческое спосибо Сергею Андрееву 
око Мес. 


плюсы & МИНУСЫ 

Для удобства распишем плюсы и 
минусы каждого из участников тести- 
рования, 


КПТ-8 и АлСил3 
Плюс 
— высокая эффективность 
— удобство нанесения и удаления 
— удобная упаковка 
— низкая цена (50-100 руб.) и все- 
народная доступность 
Минус 
Не отмечено, 


ТИапт $Нуег бтеазе. 
Плюс 

— поставляется вместе с кулерами 
этой фирмы 

— удобная упаковка 

— удобство нанесения 

Минусы: 


— низкая эффективность, несмотря 
на наличие частиц серебра 
— сильно пачкается 


— как правило, стоит дороже, чем 
КПТ-3 и АлСил3 
— стоимость более 100 руб. 


нт-ЕзоМЕто$ 

Плюсы 

— удобная упаковка 

Минус 

— низкая эффективность 

— слишком густая — неудобно на- 
носить, 


$ват Нес! тК Сотроип4$ 

Плюсы: 

— часто поставляется в комплекте 
недорогих кулеров 

— неплохая эффективность 

— удобство нанесения 

Минус 

— непрактичная упаковка 


В 6-м номере журнала “Игрома- 
ния” произошла ошибка при верстке 
‘материала: авторство статьи “Винто- 
крылые холодильники” было при- 
своено коллеге Константину Артем, 
еву, тогда как истинным ее творцом 
является автор данного материала — 
Кирилл Буданков, не менее извест- 
ный как Ргефетог. Исправляем оп- 
лошность и восстанавливаем спра- 
ведливость. 


О 


Температура СРУ 


5КПТ-8 ШАлСил3 @Тап З1мег бтеазе Шни-ЕиМго$! На Неа пк Сотроипдз 


Результаты тестирования 
Чем меньше, тем лучше 


59 59 


Е. Е 2 


Дядя Федор 
{едог@/готата.ги 


Лето плавно переходит в самую любимую рабочим народом ав- 
густовско-отпускную стадию. В коллективах большинства компью- 
терных компаний наблюдаются массовые миграции на юги практи- 
чески полное отсутствие клиентов, токже синхронно рванувших в 
отпуска. В Сочи местное население временно вытеснено москви- 
зами и нефтяными северянами, а в Турции или Египте вы доже при 
большом желании не сможете отыскоть человека, влодеющего эт- 
ническими наречиями, ибо в августе здесь принято говорить 
по-русски 

Кок результат, цены на рынке несколько зоморозились. Напле- 
вов на жару и чаяния читателей рубрики “Разумный компьютер". 
Единственной свежей струей можно считать появление в розничной 
продаже помяти стандарта РС 3200 — 256 и 512-мегобайтные ООВ 
модули с частотой 200 (400) МГц, Пропускная способность, прямо 
скажем, впечатляющая, и цена, что удивительно, вполне умеренная 
— $94 за 256 Мб и $179 за 512 Мб. Однако я лично пока бы от по- 
купки воздержался, ибо абсолютно неясно, куда эту самую память 
пихоть. В принципе, некоторые материнские платы поддерживают 
опцию 200 МГц памяти, однако без предварительных тестов это не 
сбор компьютера получается, а чистый эксперимент. Такой же, как 
наша мечтотельная котегория “Тебя я видел во сне” 

Еще одной “свежей” новостью можно считать очередной экспе- 
римент в рубрике “Минимальная конфигурация", которая по случаю 
невыносимой жары за окном переименовалась в “Самую прохлод- 
ную конфигурацию". Так как на редакционном термометре к момен- 
ту написания данного текста плавилась цифра 35 по Цельсию, то 
самым естественным и логичным нашим решением в условиях посто- 
янно зависающих и чуть ли не дымящихся компьютеров стал подбор 
самой охлажденной и не поддающейся жаре конфигурации. Резуль- 
тат, кок видите, получился достоточно забавный — проктически не- 
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Е ИНН дем, 


греющийся МА СЗ надежно упрятан под тихую модель Уссопо 6Си; 
в корпус вделоны дополнительный вентилятор и специольная систе- 
ма для рециркуляции и охлаждения воздуха; хард нодежно упрятан 
в холодильник с индикотором, а обычно скромная память получила 
на бока парочку игольчатых родиоторов. Особенно рекомендуем 
для использования в офисах, лишенных кондиционеров. Как вари- 
ант, такой компьютер может стать надежным спутником бедуина-ко- 
чевника, привыкшего к песку и перманентному пустынному зною. А 
еще в нем можно перевозить пингвинов 

По динамике цен, как уже было отмечено ранее, сказоть особо 
нечего. Подешевели млодшие модели Се[егоп, прореогировов та- 
ким образом на растущую популярность Сеегоп с ядром 
\МИатене-128. Немного подорожали Сеогсе 2 МХ и в очередной 
раз сдвинулись на десяток доллоров вниз мегопопские СеГогсе4 
114600. Примерно десять долларов с носа отдали в фонд вспомо- 
ществования неимущим геймером пухлые 80 и 120 Гб жесткие 
диски. 


Самая прохладная 
конфигурация 
Категория холоднее некуда 


Наименование Ценав 


Материнская плата: МВ 455 СИУАХ-УМ (ЕСРФА, МА РМ1ЗЗА, 
АБР, М4ео, боипа, АТАТО0 тАТХ) 

Процессор: МА С3 866/133МН: (СРД)... 

Вентилятор 1: для процессора Тнегтанаке УоКапо 6 Си А1139 
(4500 грт)...... 

Вентилятор 2: для корпуса Твегтанаке $МАЕТ САЗЕ РАМ А1214 
(80х80х25). 

Вентилятор 3: для жесткого диска Тнегтанаке 

боЧеп Наг4Сапо 5 А1283 

(5000грит, [СВ датчик, переключатель) 

Вентилятор 4: для памяти Тнептанаке А1092 


Вентилятор 6: $В-А (система охлаждения 
‘для карт расширения АР/РСИ/1ЗА) 
р-ВАМ 256 МЬ (РС-133) Нуупдай 
Ор 10.26 Зеавсие 05 $1310211А 
Видеоплата: встроенная 
Дисковод 1: СО-ЕОМ 48х батзипа . 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" 5ОМУ .. р 
Корпус: М@Помег Магатоп М!-160 Вше 250\/Р4) АТХ. 
Монитор: $сон 570 (15", 0.28 1280х1024@60Нз, 050, ТС0'95).. 130 
Клавиатура: $уеп 300 Р5/2 $Ит (2К-9820) . 
Мышь: Моцзе Р5/2 (2-61). 
Колонки: Рад М-691Ьс 120\/ 


«`В цену конфигурации включен готовый комплект с монитором, ко- 
лонками и ковриком для мыши 


ИГРОМАНИЯ 


| 


“Дешево и сердито” Категория до 500$ 


Материнская плата: ОН! АК75-ЕС (боске! А, МА КТ1ЗЗА, Материнская плата: ОР! С562-ТС (боске! 370, 
ЗОВАМ, АСР, Зоупа, АТАТО0, АТХ).... 1815ЕР, ОВАМ, АСР, боупа, АТАТО0, АТХ)... 
Процессор: АМО РУВОМ 1000МНх (200 МН, боске! А) Процессор: ие! Сеегоп 800МНЕ (128К 12 сазВ, 100 МН2) 
Вентилятор: АМО Ригоп там! {ап (6000 об/мин).ВаИ №248 Вентилятор: ЗМАЕТ ЕСРСДА с рег.напр. ВАЦ. 60 мм 7931 
ОЗУ: 128МЬ 6пз ЗОВАМ (РС-133) Нуипаа! ОЗУ: 128МЬ биз ЗОВАМ (РС-133) Нуипаа! 
ПЗУ: 40.0 6В1ВМ 1351040 АУУМО7-0 ПЗУ: 40.0 СВ 1ВМ 1С351040АУУМО7-0 

(0ОМАТО0, 7200гри\)... (УОМАТО0, 7200грт)...... 
Видеоплата: 32МЬ АСР МОМАМЕ беГогсе2 МХ-400 .. Видеоплата: 32МЬ АСР МОМАМЕ бегогсе2 МХ-400 
Дисковод 1: СО-ВОМ 50х АЗИ$ С0-5500 ОЕМ . Дисковод 1: СО-ВОМ 50х АЗ\$ С0-5500 ОЕМ 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ.... Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $ОМУ..... 
Корпус: МАТочег Магатвоп М!-160 Корпус: МАПочег Магатоп М!-160 
Ве 250М(РА) АТХ. Вше 250\/Р4) АТХ 


Материнская плата: }е!М/ау УЗЗЗБА 


Материнская плата: оНек 51-85083. 


(боске! А, МА КТЗЗЗ, АТАТО0, АСР, Аиф!о, АТХ) .. (боске!478, ММА Р4Х266А, ОБ, АТА1ЗЗ, АСР, 5оупа, АТХ)......... 96 
Процессор: АМ Аоп ХР 1600+ Процессор: СРИ РепНнит-4 боске! 478 1400Е 256К 

(266 МН», Зоске! А, 1400МН?) ... (400МН2 Биз) (иё РОД)... „„„ 19 
Вентилятор: ТегтаНаКе Уо|сапо 6 Су+ Вентилятор: ТпегтаНаке Уо[сапо Р4 (А1119).. иьнеие 8. 


(боске! А, боске!370, 7000гри, ир\о 26Н3)... 
ОЗУ: 256 МЬ ООВ $ОРАМ атзипа 

(РС-2700, 166МН;/ЗЗЗМЬр:). 
ПЗУ: 60 СВ1ВМ 1С351060АМУАО7-0 (АТАТО0, 7200грит) 
Видеоплата: 64МЬ АбР МОМАМЕ беГогсеЗ 11200... 
Дисковод 1: СО-йе\М/ Субег 16х/12х/40х СМ/-0380 Вегай 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ. 
Корпус: МЮЕЕТОМУЕВ 1ММИМ-5506 АТХ, 250% 


ОЗУ: 256 МЬ РОВ $ОВАМ $атзипа 
(РС-2700, 166МНх/ЗЗЗМЬр;)... 
ПЗУ: 60 6В1ВМ 1351060 АУЕВО7-0 
(АТАТОО, 7200грт) . 
Видеоплата: 64МЬ АСР МОМАМЕ беГогсеЗ 11200............. 
Дисковод 1: СО-йе\М/ Сурег 16х/12х/40х С\/-0З8Р Вес! 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ 
Корпус: МЮРИЕТОМЕВ 1ММИМ-5506 АТХ, 250% . 


“Тебя я видел во сне... Категория больше 1000$ 


Материнская плата: АБН МАХ АТУ (оске! 462, МА КТЗЗ3, Материнская плата: те! О-850ЕМУ2Е 

ОрВ, ВА, АТА1З3, АБР, АМ, $оупа, АТХ) (боске! 478, 1850, ИММ, АБР, опа, [АМ, АТХ) 
Процессор: АМО АТНЕОМ ХР 2100+ (266МНа, о<Ке! А) . Процессор: РепНит-4 2533Е 
Вентилятор: Тегтанаке Мокапо 7+ (512К 12 сазь, 5ЗЗМНЕ Буз, боске! 478)... 
(боскег А/боске!370/Зоске! 478, ирто З6 НЗ)... Вентилятор: Тнегтанаке Уо[сапо 7+ 
ОЗУ: 512 МЬ ООВ ЗОРАМ МИпЬопа (боске! А/Зоске!370/боске! 478, ир1о З6Н2) 
(РС-3200, 200МНз/400МЬр5) . ОЗУ: $АМЗУМС ЕИММ 512МЬ ЕОВАМ (РС800, 400М-)..... 
ПЗУ: 120 СВ 1ВМ 1С351120АУ\УАО7-0 (АТАТОО, 7200грт) ПЗУ: 120 СВ 1ВМ 1С351120АУ\УАО7-0 (АТА1О0, 7200грт.... 
Видеоплата: 128МВ АСР 1еаеК беРогсе4 114600 Видеоплата: 128МВ АБР 1еабиеК беРогсе4 11 4600 
А250 ОНга ТО (ООВ, ОМ, ТУ-оцу, ВЕТАИ) „нь А250 Инга ТО (ООВ, ОМ, ТУ-о!, ВЕТАН) .....ненннни 
Дисковод 1: СО-В\ (32х/12х/10х)/Ур+ЕМИ8х/4х/2х) Дисковод 1: СО-ВМ/(32х/12х/10х)/2У0+ВМ8х/4х/2х) 
НР 1ООНОЕ ВЕТАИ НР 100ЮЕ ВЕТАИ. 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ТЕАС Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ТЕАС .. 
Корпус: ВИТомег п\МИп 0500 (Р4 Веа4у) АТХ 400\/ Корпус: В9Томег 1п\МИп @500 (Р4 Веаду) АТХ 400\/. 
Звуковая карта: 5.В.Сгеануе $В АИС16У РаНпит 5.1 еХ Звуковая карта: 5.В.СгеаНуе $В АИБИСУ РаНпит 5.1 еХ 
РС! Вевай КИ. РЕГ Венай КИ... 


—— —— 


24 часа в сути мысленно с вами. В остольное время со мной можно связаться 
по мылу воте@аготатюли или на форуме “Горячев ОМИМЕ" на сайте 
вошего наилюбимейшего журноло им готата,лу 

Токже хочу нопомнить, что по одресу гагооп-ас*@уготатк.ли открылась и 
успешно функционирует уже некоторое время ноша ‘Розгоряченная линия”, 
посвященная исключительно вопросом разгона. Велком! 


Широко распространенная ошибка, связанная с конфликтом, 
версий ОнеаХ. На практике может быть вызвана двумя причинами: 
первая — когда версия ОпесХ не уживается с данной конкретной 
игрой (но с этим у тебя, похоже, все в порядке}, или же наоборот, 
когда версия драйвера не уживается с имеющейся версией 
нес. Существует еще и третья версия, предпологоть которую 
мне совсем не хочется, ибо рискую смертельно огорчить Дядю Фе- 
‘доро, жирным шрифтом выводящего в кождом выпуске рубрики 
Я (на компокте) фрозу “Удолите предыдущую версию. 
драйверов”. Есть маленькая вероятность, что ты установил Дето- 
нотор 28.32, не вынеся предварительно из системы старые дрова. 
| — Вдвух последних, наиболее вероятных случаях виновот, скорее | 
всего, сом Детонатор. Если ОнеаХ ты брол из вселяющего дове- 
рие места, то к нему претензий быть не должно (в природе иногда 
встречаются покоцанные куски ОкесХ ЗОК и откровенные беты]. 
Для фиксации и локализации проблемы нужно попробовать акку- 
ратно установить другую версию драйверов. Для ночала сделай 
‘шаг назод и удоли имеющиеся с помощью апплета “Установка и 
‚доление программ" (АЧЧ/Ветоуе Ргодгагт) в панели управления 
(Согиго! Рапе]. Следующим этапом попробуй те дрова, которые 
шли в комплекте с видеокартой. Если не помогает, попробуй по- 
следний У/НСУ. под нумером 29.42, который мы выкладывали на 
СР прошлого номера (собственно раздел “Драйвера”. Если не 
поможет, то — инсталлировоть версию ОтесХ, но взятую из друго- 
то источника, например, скачанную непосредственно с сайта 


ми, тисгозой. сот/тесьх. 


ТМАИМ — это универсольноя прогроммо-дройвер для розного 
рода сканирующих устройств, цифровых фотоаппаратов и видео- 
камер. По сути — прослойко-интерфейс между железом и разно- 
то рода сканирующими программами. Если до появления стан- 
дорта УМА графические покеты должны были зноть аппорот- 
ную прошивку и особенности сотен имеющихся но рынке скане- 
ров, что в принципе нереально, то теперь достаточно установить 
комплектный ТУАН, и ваш экзотический комбайн автоматически 
получает удобный фирменный интерфейс управления, после чего, 
может отправлять сканированные данные проктически во все по- 
пулярные графические пакеты. 
После инсталляции драйвер самостоятельно прописывается в 
системе и автомотически выскакивает при вызове соответствую- 
шой фнщии в пророние (ок правило, это меню Асдите) Токи 
оброзом, независимо от того, пользуетесь ли вы МЗ М/ог или 
'АдоБе Рротозпор, весь процесс сканирования происходит с по- 
мощью, одного и того же стандортизированного, встроенного в 
ТУАЙМ-дройвер интерфейсо, учитывающего все навороты и осо- 
бенности конкретного устройство. 
| — Кстоти, ТУМАМ расшифровывается кок Тесвлоюду Уно 
| мегезйпд Мате, то есть “технология без интересного имени”. Но 

официальном сайте прямо указывается, что этот термин абсолют- 
но ничего не означает, Такой вот смешной аппаратный прикол 
получается... 


Конечно, можно. В меню Пуск выбирой пункт Выполнить. Пиши. 
| ‘‘едеф” и жми но кловишу Ёмег. Теперь в попке 

(_САЗЗЕЗ _КООТ ищи подпопки РИЕРИЕ и ИЧКР. В обеих уда- 
ляй парометр 5Звопаи. После перезагрузки стрелки исчезнут. 


Заземление через ботарею — самое крайнее решение, и дей- 
ствительно очень опасное. Во-первых, в экстренных случаях твоего, 
потенциального соседа может потенциольно грохнуть таким потен- | 
циалом, что ты будешь отлучен от своего компьютера годика эдак 
на три за непреднамеренное убийство, Во-вторых, некоторые 
стронные люди используют трубы отопления в качестве “массы”, то 
есть второго провода кокой-то системы. Если эта система включо- 
ется в электрическую розетку, то я не завидую твоему компьютеру. 
Ровно 99% шансов голосуют за то, что блок питания, мотеринка и 
процессор мирно сторят. Варионт, когда шнурок заземления под- 
ключается ктросику заземления ванны или к газовой трубе, анало- 
тичен подключению к ботарее отопления. А газовую трубу, к тому. 
же, вообще лучше не троготь 

Что делать? Многие советуют спустить из окна фидер и вкопоть 
в землю толстую и длинную железную трубу. Должен огорчить 
“многих” — этот вариант не сработает, И доже не потому, что же- 
лезноя труба на следующую ночь станет жертвой малолетних ван- 
‘долов или собиротелей метоллолома. Все гораздо прозаичнее — 
заземление просто не будет работать. Объяснять, почему, я не бе- 
русь, ибо рискую утопить и себя, и читателей в основох электротех- | 
нической физики. 

В твоих условиях сомым простым и действенным вариантом бу- 
дет протянуть толстый провод до щитка на лестничной клетке и на- 
вернуть (или приварить} на специальный штырь, торчащий из шасси. 
щитка. Вот это и будет самое технически грамотное заземление. 


Зависит от того, кокие задочи будут возлогаться на локольную 
сеть. НИВ, или по-русски концентратор", используется преимуще- 
ственно в малых неразветвленных (одноранговых] сетях. С техниче- 
‘ской точки зрения это многопортовый повторитель, То есть все по- 
кеты, пришедшие на один из его портов, он ретранслирует но все 
‘остальные. Таким образом, каждый компьютер получает все паке- 
ты, передающиеся по сети, невзирая на то, кому они реально пред- 
назначались, Соответственно, при использовании концентротора 
нагрузка пропорционально возрастает с ростом числа компьюте- 
ров. В сетях, состоящих из 5-10 компьютеров, это не имеет особо- 
го значения, Но при большем числе компьютеров и при активном 
использовании сети (например, если основная ее задача — под- 
держивоть сетевые многопользовательские игры) наблюдается рез- 
кое снижение пропускной способности, и сеть начинает тормозить. 
Еще один неприятный момент, связанный с использованием кон- 
‹центраторов, это полное отсутствие защиты передачи данных, Так 
как любая информация, передоющаяся по сети, транслируется на 
кождый компьютер, то любой доморощенный хакер с помощью 
специальных программ может ее перехвотить и просмотреть. Ас- 
пект весьма октуальный, если вы проектируете сеть для общедос- 
тупного интернет-кафе или игрового клуба, 
| или “коммутатор”, является устройством более высо- 

кого интеллектуального порядка. Он присваивает каждому коме 
пьютеру в сети собственный уникальный идентификатор и отправ- 
ляет входящие данные только на тот компьютер, которому они 
предназначались. С одной стороны, резко возрастает производи- 
тельность сети, ну а с другой — усиливается зощита. Конечно, ком- 
мутаторы дороже концентроторов. 

Втвоем конкретном случае я бы посоветовал использовать ком- 
`мутатор. 15 компьютеров — это немаленькая сеть, где разделение. 
трафика может принести ощутимую пользу. 


Если винчестер жутко большой, рекомендую использовать сле- 
дуощую схему. На самом первом розделе должна стоять система. 
Под него целесообразно выделять гигабайта дво, не больше, Сра- 
зу после раздела с системой должен следовать небольшой раздел 
на 500-800 Мб, выделенный исключительно под своп. Таким обро- 
зом, и своп, и система будуг ноходиться максимольно близко к ну- 
левой дорожке винчестера, а скорость том, кок известно, больше, 
Доле можешь в произвольном порядке создовоть целевые разде- 
пы (под софт, игры, дистрибутивы, музыку и так далее). При этом 
объем одного раздела должен быть не меныше 500 Мб и не боль- 
ше 7 Гб. Потери но неполных кластерах при такой роз- аи 
бивке диско будут минимальными р 


Твои друзья явно начитолись враждебных брошюрок вроде 
«Штох для супер-пупер одминов, а все остальные — чайники". Это 
как раз та ситуация, когда личный опыт лучше чужих советов. 
Правильный дистрибутив Линукс после установки уже настроен 
но оптимальную работу. Так что прям сразу ничего троготь не 
придется. Конечно, могут быть кое-какие локольные проблемы, 
нопример, не опознается ЗА модем или не запошет ХМИпфо\з на 
экзотической видюхе. Но это бывает редко. А установливается си- 
стема просто — вставляешь диск с дистрибутивом, устанавлива- 
ешь в ВОЗ загрузку с СО-ВОМ, перезогружаешься — и установ- 
ка пошла. Менеджер установки проведет тебя через все этапы, 
помогая сделать выбор в сложных местах. А таких мест том, в 
принципе, не так уж много. Особенно если ты не поленился про- 
честь какую-нибудь толковую книжульку о Мапдгаке Шпих и бод- 
ро владеешь английским, 

В том, чтобы параллельно Шпих использовать МИпдомз, тоже 
ничего сложного нет. При установке Млих самостоятельно опре- 
`деляет, что делать с УИпдоме. Единственно, будь осторожен в тот 
момент установки, когда Ипих хочет создать себе свой собствен- 
ный раздел, Выдели ему места побольше, но на отдельном разде- 
ле. Ппих его переформотирует под свою фойловую систему. А 
\Мпдоме- разделы будут автоматически подключены к общей сре- 
де. При этом из Цпих тебе будут доступны все разделы \УИпфо\з 
{но не наоборот). Кроме того, Ипих самостоятельно пропишет в 
загрузочный сектор специальный менеджер загрузки ШО. В сле- 
дующий раз после ресета ты увидишь симпатичное окно, где мож- 
но выбрать несколько ворионтов запуска Мпих и родимый 


УМпдомз. 


Как такового, стандорта гез не существует, Это конкретное 
расширение никок не привязоно к типу файла, Внутри может око- 
зоться и ра, и р, и вообще какой-то особый, предназначенный 
только для данной игры стандарт. Другими словами фраза “рань- 
ше в игрушках сплошь везде были”, мягко говоря, неверна 
Везюгс!ог открывает специфические виндовые ресурсы (иконки, 
картинки, курсоры и тд) из фойлов *.ехе и *. 1, а в кочестве от: 
дельной фени умеет работать с гез-фойлами “сырых ресурсов” 
некоторых сред программирования. 

Ток что ты выбрал не тот инструмент для своей деструктивной 
деятельности. Если действительно хочешь разоброть с этой игрой 
(какой конкретно, кстати, мог бы написать}, то читай нашу посто- 
анную рубрику “Вскрытие”, кок роз повествующую о том, как до- 
бывоть и использовать игровые ресурсы 


До, твоему другу действительно очень повезло. Почему? Во- 
прос риторический. Скорее всего, из-за жодности провайдера 
Х, который пожалел денег на хорошее одминистрирующее обо- 
рудовоние и квалифицированный персонал. Мы имеем дело с 
элементарным глюком из разрядо “ошибка переполнения в бо- 
зе данных при проверке САС через аппаратный сбой чтения с 
мобильного носителя, который снабжен бета-драйвероми, по- 
‘ставленными вечным студентом и потомственным ламоком од- 
министратором, получающим 150 уе. в месяц и пьющим пиво 
‘быстрее, чем его завозят в ларек напротив". Я очень сомнева- 
юсь, что тебе может повезти так же. Птица счастья, как извест- 
но, слишком избирательно и слишком капризна, чтобы позво- 
пять всем и кождому безболезненно коннектиться к ее хвосту. А 
впрочем, почему бы не попробовать? В любом случае, для про- 

войдера это станет хорошим уроком. Не стоит экономить 
но оборудовонии и профессиональных одминах. 


© Уипаомь никогда боль- 


в розделе реестро НКЕУ_СОВВЕМТ_ОЗЕЕ\Зойчиоге\ 
МетозоН\УИпдом\ Ситег!Уегзюп\Ройде\Екогег создоть по- 
рометр МоочО®КзрасеСпескв типо Фчог4 со значением 1, 


ше не будет достовоть 
вос своими увещевани- 
ями о том, что на диске 
осталось мало места. 
дева ох о 
но настроить проктиче- у 
ски все. И похоже, что это его единственное преимущество. На- 
пример, известный “синий 
экран смерти” можно 
разнообразить, сделов 
его, например, зеленым. 
| А совершить этакое зло- 
| деяние можно, изменив в 
розделе [386еп8] фойло 
зучет/п! параметры тез- 
задеехсоюг и теззаде- 
Басксог. Если таких по- 
рометров в вышеозначенном фойле не существует, просто со- 
здайте их. Цвета задается цифрой, то есть полностью строчка 
выглядит кок теззаде'ежсоог=3. 
льным графическим форматом для офор- 
‘мительской\меб-графики является 0й. Фойлы этого формата мало 
весят, используют оптимизацию стандартных линий, прозрачный 
фони, вдобовок, великолепную систему произвольной анимации. 
й помнят о святой обязан- 
ности регулярно чистить мышь. Но моло кто хоть роз в жизни чи- | 
стит коврик, А ведь правильнее чистить именно его! Ведь пыль, 
‘осевшая на коврике, переносится на ролики мыши. И если вы | 
будете раз в месяц чистить коврик, то мышь придется чистить го- 
раздо реже 


5 соот исток хоронит 


оо поктрист обла мыш нко 
ИУ че 


Первопроходцем технологии, котороя позволяет добиться ре- 


(№ кордной скорости чтения, стола компания Кеп\иоо4 со своим при- 


\ годом Кепуюод 72Х ТгиеХ с интерфейсом АТАРИ. В нем использу- 
ется технология частично постоянной угловой скорости вращения 
диска. Кроме того, технология ТгуеХ подразумевает пораллель- | 
ное чтение данных одновременно с семи треков. То есть высокая 
скорость передачи обеспечивается не только за счет скорости 
врощения диска, В Кепууоо4 72Х скорость врощения составляет | 
всего 5100 об/мин. Для сравнения: в некоторых модерновых при- 
водах эта цифра достигает 8000 об/мин. При такой относитель- 
но скромной “оборотистости” диски должны чувствовать себя в 
полной безопасности. И кстати, благодаря ТгоеХ привод гороздо 
тише своих “многоиксовых” собротьев. 


Это стандартное заблуждение. \Ипфо\и$ всегда активно ис- 
пользует своп, независимо от количества оперативной памяти, 
Не надо думать, что такая система нерационольна. Твои 512 ме- 
габойт работают на полную котушку. Но для еще лучшей работы 
абсолютно необходим своп размером не меньше, чем оператив- 
ная память. Лучше — больше. Сам принцип подкачки лежит глубо- 
ко в философии УИпЧо\в, и с этим ничего не поделаешь. Придет- 


‘ся смириться. 


_ Пааво вании Г ГАлоксой Макоренков (МакагопкОРРОуготата.ги) 


ЧТ ЕЕ 


Сетевые знакомства 

’  Пролистнув несколько страниц журнала, вы 
__ можете ознакомиться с материолом “Виртуаль- 
| ный Руск-Ор". В нем рассказывается, как найти 
| через Интернет свою вторую половинку. Но в 
стотье ничего не скозано о том, чем подобное 
знакомство может закончиться, А финалы могут 


быть самыми курьезными. 


'Заядлый интернетчик, отец двух детей, после 


развода с женщиной, с которой он прожил в не- 
счастливом броке более десяти лет, решил 
вновь попытать счастья на любовном поприще. 
Зошел на сойт знокомсть, выброл ноиболее 
симпатично написанную анкету, написал “пись- 
мо счастья" (см. “Виртуальный РеК-Цр”). Целый 
месяц счастливец переписывался с домой своего 
сердца. А потом “влюбленные” решили наконец 
встретиться. Каволер нозначил свидание в од- 
ном из кафе в Монреоле. Пришел, сел за сто- 
лик, закозал два кофе, раскрыл газету и начал 
ждоть. Пологаю, большинство уже догадались, 
что случилось потом. В лучших тродициях черно- 
го юмора, на свидоние к горе-рыцарю явилось 


его бывшая жена. Дома оно окозолась сообро- 
зительная, быстро смекнуло, что к чему. И, види- 


| мо, в отместку зо потраченное на переписку 
время плеснула горячим кофе — для нее же за- 
й казанным — бывшему супругу в лицо. Провда, с 
ре меткостью у фурии оказалось плоховато, попа- 
^_^ лана бепоснежную рубошку и спешно удали- 
_ | лобъподудивленные возтлосы охронников. А не- 
удачливый любовник остался за столиком, обо- 
| жженный и несчастный. 
у История умалчивает, пытолся ли “Ромео” по- 
| вторно познакомиться через Сеть. Но вас, ноши 
| увожовмые читатели, мы бы хотели предосте- 
|< речь от назначения свидания дамам, с которыми 
| 


вы познакомились в Интернете, не поглядев 


фк 


СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


предварительно на ве фотографию. Кто знает, 
может, судьба вывела вас тайными Интернет- 
тропами на вошу бывшую любовницу, которую 
вы бросили год назод, или на девчонку, которую 
в школе тасколи за косички и обзыволи уроди- 
ной. Если все же назначаете свидания, то повре- 
мените с закозом горячих напитков. Ограничь- 


тесь горячительными. 


Я и лошадь, яи бык... 

Мобильные технологии продолжают строй- 
ными рядоми входить в ношу повседневную 
жизнь. Сотовые телефонные аппараты стоновят- 
сявсе меньше и меньше. Стоимость разговоров 
подает. Розработчики оснощоют “трубки” новы- 
ми функциями, о которых раньше и подумать бы- 
ло нельзя. Тут и низкочастотноя виброция на 
дельто-волнох для медитации, и возможность те- 
лефона робототь в роли министорной светому- 
зыки на дискотеке. В скором будущем обещают 
снабдить влодельцев сотовых телефонов воз- 


можностью просматривоть телепередачи ка- 


бельных каналов. 


Но это все экзотика. А вот оперотор сотовой 
связи из Южной Кореи — КТ Егее!е! — пытается 
научить мобильники выполнять более простые, 
но нужные в быту зодочи. Уже в этом году на 
приловках магозинов должны появиться телефо- 
ны, зоменяющие проездные билеты на метро и 
наземный тронспорт. Подошел к турникету, до- 
стол “трубку”, щелкнул на ОК... проход свобо- 
ден. Идея — зомечотельноя. Но робототь будет 
только но территории Южной Кореи. Хотя ряд 
европейских строн уже выразили желоние ку- 
пить технологию, но до ее внедрения пройдет 
еще не один год. Что уж говорить о России. 

С другой стороны — может, оно и клучшему. 
Мобильник потерять — обидно, проездной — 
неприятно. А вот и мобильник, и телефон одно- 


временно... 


Мобильник по зубам 

Вот еще один пример нестандартного ис- 
пользования технологии мобильной связи на 
блого простым смертным. Согласитесь, неудоб- 
но каждый раз, когда раздается звонок, доста- 


крек 


воть трубку, нажимоть 
кнопку и только после 
этого начиноть разго- 
варивать. Хорошо бы 
воткнуть в ухо микро- 
фон, поместить у губ 
диномик — фильмы 
про секретные служ 
бы все смотрели — и 
говори в любой мо- 
мент, телефон всегда 
готов к работе. Вот 
только неудобно весь день бродить с микрофо- 
ном урта и "пробкой" в ухе. 

Студенты Лондонского Королевского Колле- 
джа Искусств нашли простое решение пробле- 
мы. Еще из школьного курса анатомии каждому 
известно, что человек способен воспринимать 
не только колебания, распространяющиеся че- 
рез воздух, но и колебания костей собственного 
черепа. Это явление носит название “костный 
механизм передочи звуко". Проще говоря, если 
человеку зоткнуть уши и пристовить к голове зву- 
чощий комертон, — человек его услышит. 

Студенты, ничтоже сумняшеся, решили для 
пущего удобства встроить мобильник в зуб. Зу- 
бы связаны с костями черепа, следовательно, 
колебание зуба на звуковых частотах будет вос- 
принято нашим слуховым онолизотором. Была 
создана экспериментольноя модель мобильнико 
в зубе. И сейчас уже несколько крупных компо- 
ний собираются купить технологию производст- 
ва и заняться массовым изготовлением уст- 
ройств. Для “вживления импланта”, правда, при- 
дется прибегнуть к помощи стоматолога. Зато 
потом можно будет спокойно разговаривоть в 
любой момент дня и ночи. До и украсть такой 
‘мобильник можно будет только, выбив вом зуб, в 
который этот мобильник находится 

Удобно оно, конечно, удобно... Но! Целуе- 
тесь вы, скожем, с девушкой. И тут у вас в голо- 
вах раздается голос вашего друга Васи Пупки- 
на. Девушка — в шоке, романтика — коту под 
хвост. Так что среди влюбленных подобная тех- 
нология врядли будет пользоваться большой по- 
пулярностью. 


Во имя работы! 

Человек в возрасте от 23 до 50 лет в сред- 
нем тридцоть процентов времени проводит но 
работе. Это почти девять лет жизни. Если рабо- 
та человеку не нровится, то эти девять лет чело- 
век работает на собственную язву желудка, не- 
вроз, невростению и прочие прелести, которы- 
ми могут похвастаться миллионы людей с теми 
или иными психическими расстройствоми. Рабо- 
тоть нодо “в кайф". Это одна из основных со- 


г 
БРЕЕЕЕ 


ставляющих жизни, которую принято назывоть 
спожившейся. 

Любимую роботу обычно защищают всеми 
доступными способами. Сотрудники розорив- 
шегося не ток довно крупного европейского 
провайдера КРМ@\е=! зобаррикадироволись в 
офисе, который должны были опечототь, и зо- 
явили, что не покинут рабочие места. Свой от- 
коз они мотивировали тем, что провойдер обес- 
печивол дводцать пять процентов всего евро- 
‘пейского Интернет-трафика. Отключение сер- 
веров означало бы отключение от Сети миллио- 
нов пользовотелей. Руководствуясь такими ольт- 
руистическими побуждениями, сотрудники 
КРМСлнез! отказались освобождать помещения 
и продолжали поддерживоть работу серверов. 
А на угрозы правоохранительных органов от- 
ключить электричество сообщили, что в этом 
спучае они воспользуются дизельным генерато- 
ром, способным обеспечить работу компьюте- 
ров еще в течение недели-двух. Лишь после дли- 
тельных переговоров отвожные одминистрото- 
ры согласились покинуть место своего добро- 


вольного заточения. 


Виртуальный бордель 


Флоридскоя полиция арестовала трех вло- 


дельцев сойта, через который любой пользова- 
тель мог заказать себе но дом одну из. несколь- 
ких тысяч проституток. От никудышной девки за 
сотню боксов, место которой только на улицах 
Горлема, до порнозвезды за семнодцоть тысяч 
долларов. Но сойте можно было ознакомиться с 
фотографиями любой жрицы любви и тут же, 
кликнув на ОК, зоказоть себе дому на дом. До- 
ставка, правда, осуществлялась только на тер- 
ритории Флориды. Чарльз Келли и Стив Липсон 
— хозяева сайта — успели срубить на виртуаль- 
ном сводничестве не одну тысячу доллоров. По- 
томих чудо-ресурсом заинтересовались сотруд- 
ники “полиции нравов", обнаружили, что лицен- 
зии на раскрутку дам через Сеть у Стива и 
Чарльза нет, и обротились в полицию. Полиция 
же привлекла горе-предпринимотелей к одмини- 
стротивной ответственности. Сутенеры, скорее 
всего, сядут. А “девочки”, как часто и бывоет в 
подобных случаях, отделались легким испугом. 


Пароль с того света 
Пароль можно украсть, когда пользователь 
вводит его с клавиатуры. Поставить перехватчик 


И 


для опытного хокера — дело пяти минут. Пароль 
можно подсмотреть. Хотите вы ознакомиться с 
тем, что прячет на винчестере ваш друг Вася, ос- 
торожно заглянули из-зо его плеча, когда он 
прописывал пароль на вход в систему, — и дело 
в шляпе. Пороль можно угодать — но это если 
только он очевиден: имя пользовотеля, кличка 
его собоки, дота рождения. Ноконец, пароль 
можно выпытать, Если вы огент тайной разведки 
ивваши руки попался вражеский шпион, можно 
применить к нему розличные способы развязы- 
вания языко, придуманные за долгое время су- 
ществовония тайных служб. Расплавленный сви- 
нец в горло, иголки под ногти, сдироние кожи... 
Бональные, но от этого не теряющие своей эф- 
фективности дыба и колесовоние. Но что де- 
лоть, если пользователь умер и унес знание па- 
роля с собой на тот свет! В этом случае нодо 
обротиться за помощью ко всему миру. Кто-ни- 
будь до поможет. 

Центр Языка и Культуры назночил немолый 
гонорар тому, кто первый подберет пароль к 
бозе данных Маг Аазеп. Единственный человек, 
который знал пароль, неожиданно скончался от 
‘сердечного приступо, не успев прошептоть ни- 
кому но ухо заветные строчки кода доступа к бо- 
зе. Но ностоящий хокер может обойтись и без 
этого. Некто Йоким Эриксон в очередной раз 
доказал, что совершенных систем зощиты не бы- 
воет, и что даже на тот свет информацию с со- 
бой унести нельзя. Всего за час он разгодал па- 
роль, открыл доступ к данным и получил свое за- 
конное вознагрождение 


Соое \М$ АШТе\Геь 


СоозЕе 


 есидекая Федерация 


`До недовнего времени лучшей базой индек- 
сации страниц считолась система боодее, Если 
вом нужна кокоя-то картинко, вы идете на “Гугл” 
и зодаете поиск по слову. База системы столь 
велико, что редко найдется термин, но который 
в архиве нет соответствующего арта. 

Но за последние полгода в лидеры по числу 
сайтов в базе данных выбилась норвежскоя ком- 
пония АНе\УеЬ. По информации сомих АУУ, в 
их базе насчитывается 2.75 миллиарда страниц 
Вдумойтесь в эту цифру. Бозо же СоодЕе состо- 


ит всего из 2.07 миллиардов Вир-одресов. Так 


что, прежде чем искать информацию на старом. 
добром “Гогле”, подумойте, не стоит ли отдать 
предпочтение Ане\еЬ. 

По словом Джона Лервика — главы компо- 
нии, которой принадлежит АМ, — в задачи раз- 
работчиков входит создание самой лучшей по- 
исковой системы в Интернете. Они нодеются, 
что Соодге тут же среогирует на столь быстрый 
скачок вперед АМ/, и дольнейшее развитие по- 
исковиков будет проходить в рамках здоровой 
конкуренции 

Дэвид Крейн, руководитель Соод(е, сделол 
ответное заявление, в котором обротил внимо- 
ние пользовотелей, что главное — не количест- 
во страниц в бозе, а кочество поиска. До, тяже- 
ло расставоться с пальмой первенство. Но упо- 
мянутоя тов. Лервиком здоровая конкуренция 


действительно необходима. 


Пентагон сдерживает 

натиск хакеров 

Если посмотреть, сколько раз за месяц взла- 
мывается сайт Пентагона, может сложиться 
впечотление, что томошние одминистроторы 
либо в бирюльки играют, либо вообще не суще- 
ствуют. Система взломывается регулярно, не- 
смотря но постоянные заявления о ее непри- 


ступности и использовании в зощите “новейших 


технологий", Но не следует забывоть, что, во- 
первых, Пентагон всегда представлял интерес 
для хокеров: взломать систему — верх мастер- 
ства. А во-вторых, именно на этих отаках специ- 
листы Пентогона в области защиты и создают 
новые олгоритмы блокирования информации от 
доступа извне. Понятно, что доступ к совсем уж 
засекреченным данным получить очень сложно. 
Но возможно! 

Совсем недавно юный семнодцатилетний жи- 
тель Австрии — Маркус Хиершим — рознес в пух 
и прох защиту компьютера, на котором храни- 
лось информация о расположении америкон- 
ских ядерных боеголовок. Атака была столь быс- 


трой и стремительной, а методы, к 


торыми поль- 
зоволся для взлома юный хокер, столь необычны- 
ми, что в Пентагоне никто ничего не понял. Но 
если разбираться в талантливых отаках в ФБР 
еще не научились, то преследовоть по горячим 
следам умеют довно. В тот же день в Австрию бы- 
ла выслала группа следователей для отлова зло- 
умышленника и выяснения, как тот проник в свя- 


тая святых министерства обороны США. № 


Учитесь на ошибках других: 
обновляйте антивирусные бозы чоще. 


Подовляющее большинство пользователей 
уже определилось с выбором того или иного поч- 
тового клиента и антивируса. В кождой из данных 
котегорий наибольшей популярностью пользуют- 
сялишь две прогромиы, Это ОуфооК от Мегозой 
и Ве Во от ВТАВЗ среди почтовых клиентов. 
И О№Ь от “Лаборатории Данилово” и “Дио- 
логНоука" и “Антивирус Касперского” от “Лобо- 
ратории Касперского” среди почтовых клиентов. 
Именно об интеграции этих программных про- 
дуктов друг с другом ны сегодня и поговорим. 


Мотив 


(Стотистика показывает, что зорожение ви- 


русами и троянцами чаще всего происходит 
через электронную почту. Например, послед- 
ние эпидемии Интернет-червей получили свое 
широкое распространение именно через 
электронные письма, содержащие помимо 
простеньких текстовых сообщений еще и при- 
крепленный файл, являющийся “возбудителем. 
инфекции”. 

Несоглосованность в роботе антивирусов 
и почтовых клиентов часто приводит к некор- 
ректным действиям со стороны этих утилит. Ос- 
новные причины тому — розличные форматы 
почтовых боз и особенности работы с времен- 
ными фойломи. Нопример, клиент Те Вой, по- 
лучая письмо, сохраняет его кок временный 
фойл, о потом заносит в почтовую бозу. Этот хи- 
трый маневр приводит в замешательство, 
Ог\уеЬ: антивирусный монитор срозу указывает 
на инфицированное письмо и часть зароженных 
временных фойлов. Именно на часть, так как 
Тре ВоН продолжает создавать фойлы далее. 
В результоте после зачистки на вашем компью- 
тере могут остаться зароженные объекты, а вы 
об этом не узнаете, пока не сделаете сканиро- 
вание папки, предназначенной для хранения 
временных фойлов МИпдомз. 

Антивирусные компании стараются испров- 
лять ошибки, подобные описанной выше. По- 
следние дистрибутивы “Антивируса Касперско- 
го" содержат модули для защиты наиболее по- 
пулярных е-той клиентов (в ихчисло с некоторо- 
го времени вошел и Те Вс!). А разроботчики 
ОБ недавно объявили о создании антиви- 
русного плогино для Те Во. 


Е» > 42 © 


ТапаТ (па уе$.ги) 


ПО РАСЧЕТУ 


Оба плогина требуют интеграции с почто- 
вым клиентом. Причем для кождой почтовой 
программы совмещение осуществляется по- 
разному (хотя бы из-за розличий в интерфейсе) 


и таит в себе немало сложностей. 


“Мышка” 

против вирусов 

Тре ВоН, в отличие от М5 ОцНоск, дружит 
ис0О\еь, и с “Антивирусом Касперского". Вна- 
чале розберемся, кок с помощью “Мышки” при- 
ручить ОБ. Для этого вом потребуется ТВе 
ВоН версии 1.60, ОР\УеЬ версии не ниже 4.28 
и антивирусный плагин ОАМеЬ (его можно взять 
по одресу им ииевли/гедрокЕ-428а.р — 
занимает около 30 кб) 

Установку плогино можно условно розде- 
лить на несколько этапов. 

1. В меню Тре Во щелкните на “Свойст- 
ва/Антивирусная защита”. Перед вами откроет- 
ся окно (внимание на рисунок} 

2. Щелкните но кнопке “Добавить”, выбери- 
те “Внешний модуль” и укожите путь к плагину 


`Антаноуенья нсаум РИ) 


Это окно служит центром управления 
вашей новой антивирусной коалиции. 


(плагин состоит из единственного файла с рас- 
ширением Бам). Долее укожите путь к уже усто- 
новленному ОГ\еБ. Тне Ва! сом предложит не- 
‘сколько путей по умолчанию. 

3. Поставьте голочки в следующих чекбок- 


сах “Проверять прикрепленные фойлы 
и “Проверять входящую почту..”. Если у вас анг- 
лоязычная версия Тре ВоН, то это первые два 
чекбоксо сверху. 

4. Что касоется чекбокса “Послать уведом- 


ление отправителю”, то тут соми решайте, хоти- 


Особенности сочетания пары антивирус-почтовый клиент 


те ли вы этого самого отправителя уведомлять 
Хотите — щелкайте на кнопку “Шаблон” и со- 
здовайте “скелет” уведомления. 

5. В сомом низу окна находится выподаю- 
щий список, где вам предлагается несколько ва- 
рионтов действия в случае обнаружения вирусо. 
Рекомендуем остановить свой выбор на пункте 
“Переместить в попку карантин". 

Но этом можно считоть интеграцию завер- 
шенной. Теперь больше не будет ошибок обро- 
ботки временных фойлов, а токже появится воз- 
можность проверки атточментов на вирус из 
контекстного меню ТВе Во!. 

В документации, прилогаемой к плагину, от- 
сутствует информация, касающаяся его антиви- 
русной базы, средств обновления и условий 
распространения. Чтобы выяснить эти и другие 
вопросы, мы обратились за помощью к разро- 
ботчикам антивирусных программ семейства 
ОиМ№ еб Сергею Юрьевичу Попову и Андрею 
Владимировичу Башаримову. 

“Игромания” [И]; Ваша компания недавно 
выпустило плогин для почтового клиента Те 
ВаН. Не является ли это дублированием функций 
резидентного монитора ОН\еЬ? 

Разработчики О’\Меь [О/\еБ]: Отчасти 
функции плагина и монитора дублируются. 
Но для корректной работы монитора с про- 
граммой Те Вон (и большинством других почто- 
вых клиентов} обычно требуется дополнительная 
настройка кок самих этих программ, так и мони- 
тора. Для Тре Вой, в частности, это хранение 
вложений в отдельной папке, а не в основной 
почтовой базе, и исключение попки с временны- 
‘ми фойлами Тре Во из проверки монитором. 
Плогин же работает непосредственно с Те ВаН 
ине имеет этих проблем. 

И: Почему именно для Тве Во\, а не для М5 
ОиНоов или еще чего-нибудь? 

'О/МеЬ: Тве ВоН становится все более попу- 
лярным почтовым клиентом. Люди просили — мы 
сделали. 

И: Впланы вошей компании входит выпуск та- 
ких же программ для других почтовых клиентов? 

и\еЬ: Конечно, будут предложены реше- 
ния и для других почтовых клиентов, работа 
в этом направлении уже идет. 

И Коковы условия распространения плагина? 

Ои\уеЬ: Этот вопрос пока окончательно не 
решен. На сегодняшний момент плогин распро- 
страняется свободно. 


И; Нужны ли обновления “базы знаний“ для 
плагина? 

Оимеь: Обновления нужны, но сам плагин 
не умеет обновлять базы. Он использует компо- 
ненты из установленного пакета Ог\\еь, в том 
числе и антивирусные базы. Для их обновления 
‘следует пользоваться штатной утилитой из паке- 
та Ои\М\еБ. 

И: Есть ли какив-нибудь тонкости в настрой- 
ке плагина для “Мышки”, или все очень просто? 

ИММб: Единственное, что нужно сделать — 
это указать путь к установленному РАМЬЬ. Пла- 
гин сам пытается его найти и предлагает вари- 
анты. Так что вроде бы несложно. Есть тонкий 
момент — из-за особенностей взаимодействия 
Тре Ва! и антивирусных плагинов не рекоменду- 
ется пользоваться опцией “лечить”. Многие ви- 
русы являются неизлечимыми, и в этом случае 
Тне ВоН просто оставляет их в папке “входя- 
щие”. Лучше всего пользоваться опцией “пере- 
‘местить в карантин”, тогда все зараженные 
письма гарантированно будут помещены в спе- 
циольную папку. 

И. Большое спасибо за ответы, 

Настройка “Мышки” для работы с “Антиви- 
русом Касперского” еще проще. Попав в окош- 
ко, изоброженное но предыдущей картинке, 
щелкните но кнопке “Добавить” и выберите “Ан- 
тивирус Касперского”. Инсталляцию Тве Ва! 
продолжит самостоятельно. Настройка плагина 
осуществляется в этом же окне точно так же, как 
и для ОА\еБ. 

(Стоит отметить, что с установленными плоги- 
нами ТВе Во грузится лишь на секунду дольше 
и в дальнейшем нигде не теряет скорости. 

Бронированный 
ОчНоск 


Данный почтовый клиент не отличается осо- 


бой демократичностью — использовать РАМеБ 
для зощиты корреспонденции от посягательств 
вирусов вы не сможете. Наиболее предпочти- 
тельным вариантом становится “Антивирус Кас- 
перского”, который блогодаря модулю Мой 
Спескег будет бдительно следить за входящим 
и исходящим трафиком писем. 

Чтобы сконфигурировать Мо! Спескег, надо 
открыть программу М5 ОцоокК и зойти в Сер- 
Апи-Мгуз — Мой 
Скескег. Перед воми появится окно, изобро- 


вис/Параметры/КазрегзКу. 


женное на картинке. 


‘нетожы || Потаьстьвы | Сбт | соширщни | Ботов 
мы 


"Антивирус Касперского" + 
М$ ОцНоок = Антиглюк. 


Настройки в большинстве своем анологичны 
рассмотренным выше. Несколько новых возмож- 
ностей появилось в пункте “Дополнительно” 


[лес ото ВЕТ 
ЕЕ ЕЕ: 


и а 


Не запутайтесь в настройках, 
читайте внимательно! 


Теперь вы сможете добавлять в свои исходя- 
щие письма строки такого хороктеро: “Это пись- 
мо не содержит вирус. Проверено последней 
версией “Антивируса Касперского”. Текст со- 
общения нужно наброть самому. 

Пока мы разбирались в многочисленных оп- 
циях антивирусного модуля, вопрос о его целе- 
сообразности сам собой разрешился. Действи- 
тельно, зачем нужен Мой Скескег, когда суще- 
ствует универсальный резидентный монитор? 
На выручку нам пришел создатель данного ан- 
тивирусного пакета — Евгений Касперский. 

“Игромания” [И]: Евгений, как ваш антивирус 
защищает почту? И с какими клиентами он дружит? 

Евгений Касперский [Е]: Сегодня мы даем три 
уровня защиты электронной почты: проверка 
мест хранения данных при помощи антивирус- 
ного сканера, проверка запускаемых вложен- 
ных файлов при помощи антивирусного монито- 
раи проверка всех писем в момент их доставки 
или отправления при помощи встроенного 
фильтра. Фильтр поддерживает ОцНоок, 
Ехсрапде СИег!, ОцНоок Ехргезз и ТВе ВаН. Кро- 
ме того, “Антивирус Касперского” — единствен- 
ный антивирус, который способен лечить базы 
данных ОуНооК Ехргез. 

И: Не является ли такая интеграция тратой 
системных ресурсов, ток как резидентный мони- 
тор Фактически обеспечивает безопасность 
сам по себе? 

Е В случае интеграции с почтовиком письмо. 
проходит проверку на вирусы, как только оно 
доставляется на компьютер. Монитор же спосо- 
бен блокировать вирусы, только если пользова- 
тель попытается запустить зароженный вложен- 
ный файл. Например, один из последних Интер- 
нет-червей не дожидался, пока пользователь от- 
кроет инфицированный файл, а, используя дыру 
в ОШ ооК, запускал себя сам. Кроме того, объе- 
динение с почтовым клиентом предоставляет 
расширенные возможности по лечению элек- 
тронной корреспонденции. 

И; С какого времени ваш антивирус стал, 
дружить с Тве Вон? 


Е Мы объявили об интеграции с “Мышкой" 
в апреле этого года. 

И: Какой дистрибутив “Антивируса Каспер- 
ского” должен стоять на компьютере пользо- 
вателя, чтобы интеграция с “Мышкой“ прошла 
успешно? 

Е Для интеграции с Тве Вой на компьютере 
должен быть установлен “Антивирус Касперско- 
то Регзопа! Рго” или “Антивирус Касперского 
Визтезз Орйто! для рабочих станций 
УИпдом5". 

И: Существует ли возможность проверять 
почту на вирусы прямо на сервере? 

Е: Да, существуют антивирусы специально 
для почтовых шлюзов, например, Ехспопае 
Зегуег, [оз Мо!ез или Зептой. Но вы можете 
себе представить, насколько замедлится рабо- 
та сети, если на этом уровне включить все “тяже- 
лыв" механизмы проверки на вирусы (например, 
эвристику, сканирование архивов и тд Имен- 
но для оптимизации работы сети необходимо, 
дополнительно содержать фильтры электронной 
почты на рабочих местах, где как раз и исполь- 
зовать тяжелую артиллерию. 

И. Спасибо за подробные ответы, Евгений. 


Три заповеди 

Собрав все полученные знания воедино, 
еще роз обратим внимание на следующие важ- 
ные моменты: 

1. Для интеграции “Антивируса Касперско- 
го" с ТПе Ва! необходим дистрибутив Регзопа! 
Рго (версии 4.0 и выше) или Визтезз Орйта! 
(версии 3.5.9.0 и выше]. В связи с нестандартной 
обработкой временных файлов интеграция 
“Мышки” с антивирусом является обязательной 
(почти вынужденной). 

2. Вом придется предусмотреть все вориан- 
ты и выбрать логически законченный порядок 
действий. Если, например, в настройках Тпе Ва!Н 
выбрать пункт “Лечить зароженные объекты”, 
то неизвестно, как поведет себя программа 
в случае неудочной попытки излечения. Поло- 
гаться же на авось не следует, так как утилита 
почти наверняка оставит инфицированный объ- 
ект в покое. Ведь все требования, выставленные 
через настройки, программа удовлетворила. 
Старайтесь выбироть либо “Удолить зарожен- 
ный объект”, либо “Поместить в карантин”. Это 
касается не только Тне Ва!, но и Оц\оок. Поч- 
товому клиенту от Мегозой, в отличие от “Мыш- 
ки", при этом надо будет указать попку для ко- 
рантина (Тне ВоН создаст ее сом). 

3. Обновляйте антивирусные базы хотя бы 
раз в две недели (ОРМИеЬ пытается это делоть 
раз в день, а “Антивирус Касперского” — роз 
в две недели). Как бы банально это ни звучоло, 
но именно частое обновление “Базы Знаний" 
является залогом успеха в борьбе с любой ви- 
русной эпидемией. 

Помните: любой антивирус со старой базой 
является грудой хлама, зря тратящей системные 
ресурсы. В момент опасности защита, постро- 
енная на такой программе, рухнет, как карточ- 
ный домик, Тогда вы будете жалеть, что не по- 
следовали нашему последнему совету 

(Соблюдайте эти правила, и ваш компьютер 


будет всегда здоровым, а вош сон — спокойным. № 
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Зиртуапьный в1<к-Ор 


Алексей Макаренков 


(МакагепкОЕЕ@/дтотата.ги) 
Иллюстрации — Аехеу Мс'АгепКОЕЕ 


Практика пикапа насчитывает не одну сотню 
лет. Еще в каменном веке какой-нибудь увалень 


питекантроп подмигивал прекрасной кромань- 


онке, когда та проходила мимо с копьем напе- 


ревес. Ахилл наверняка строил глозки прекрас- 
ной Пенфесилии, когда та крушило греков под 
стенами Трои. Лонселот шепнул что-то на ушко 
Гвиневере, и вот уже располось братство рыцо- 
рей Круглого Стола 

Но это все в реольной жизни. Виртуальный 
же пикап существует всего несколько лет. Лишь 
пять-шесть лет нозод начали октивно розвивоть- 
‘ся сайты для знакомства через Сеть за рубежом. 
И совсем уж недавно — четыре-пять лет как — 
подобная практика появилась в зоне Рунета, 
Многие, чья жизнь тесно связана с компьюте- 
ром, желают познакомиться либо в чате, либо 
через онкету. И если большинство чатов соот- 
ветствующей направленности быстро вырожда- 
ются в нечто сомнительное с точки зрения пер- 
спектив реольного знакомство, то сайты, но ко- 
торых можно прочитать анкеты ‘прекрасных не- 
знакомок” и “принцев на белом коне”, — про- 
должают работать, что называется, по специ- 
ольности. 


У всякого, кто решил испытать себя на стезе 


виртуольного знокомство, сразу же появляется 
множество вопросов. Нойти ответы на них мож- 
Либо 


спросив совета у человека, постоянно практи- 


но либо путем проб и ошибок, либо. 


кующего виртуальный пикап. 

Технические аспекты размещения анкеты 
всегда можно узнать, зайдя на сойт знакомств. 
Правило для разных портолов различаются, но 
незначительно. Но ни на одном из портолов вы 
не найдете дельных советов, как написать онке- 


тутак, чтобы после ве размещения но вош ящик 


посыпались письма от многочисленных “единс` 
венных и неповторимых”. А как самому написать 
письмо на анкету так, чтобы ответили, а не удо- 
лили послание сразу же по факту получения?. 


За советом мы обротились к человеку, кото- 


рый вот уже три года постоянно знакомится че- 


рез Интернет. Иногда просто для переписки, 
иногда для встречи в реольной жизни. Надеем- 
ся, что после прочтения интервью с Александ- 
ром Мокаровым ваш первый опыт виртуального 
знакомства окожется успешным, И вы не будете 
неделю ждать письма от НЕЕ, не понимая, поче- 


му же нет столь желанного ответа. 


Вопросы от лица “Игромании” зодавал Алек- 
сей Макаренков, отвечал — Александр Мокаров. 


“Игромания” [И}: Для чего ты постоянно зна- 
комишься через Сеть? Для чего это вообще мо- 


жет быть нужно? 


Александр Макаров [А]: Сегодня, когда все 
развитые строны погружаются в “Глобальную 
Поутину", для многих общение через Сеть зоме- 
нило обычную переписку. Под обычной я подра- 
зумеваю, когда пишешь на бумажке, бумажку — 
в конвертик, на конвертике — индекс, и все это. 
— в почтовый ящик. Хотя “обычной” уже впору 
называть как роз переписку через е-той. Не 
удивлюсь, если лет через десять “бумажная” 
почта будет нужно, только чтобы доставлять по- 
сылки и ценные бандероли. Письма все будут 
посылать через Сеть. 

Уже сформировалось своя собственная 
культура общения через “мыло”. Раньше многие 
< замиранием сердца открыволи свой почтовый 
ящик в ожидании письма от друга/подруги/лю- 
бимого/любимой из другого города/стро- 
ны/соседнего подъезда. Сейчас с тем же зами- 
ранием нажимают но кнопочку “Получить поч- 
ту’ в “Боте”. Деловая переписка, общение по 
интересам, виртуольные романы... Теперь это 
часть нашей жизни. И это здорово. Ведь значи- 
тельно больше народу теперь может общаться 
‘друг с другом. Раньше всегда можно было отма- 
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ся перед совестью — конверты кончились — 
и не написать ответ другу из Владивостока. Те- 
перь сложнее. Почтовый клиент-то у всех усто- 
новлен, даже в постовку “Окошек” входит. Так 


просто не открестишься 


А если говорить за себя... Я в основном ис- 
пользую Интернет, чтобы познакомиться и но- 
значить реальную встречу. В Сети подготавли- 
ваю плацдармы для развития дальнейших отно- 
шений, а затем приступаю, так сказать, к испы- 
танию в боевых условиях ‚). Будущих подруг — в 
прямом и переносном смысле этого слова — ищу 
на сайтах знакомств. Чоты для этого мало подхо- 
дят. Там совсем другой контингент вертится. Им 
нужно не познакомиться в реольности, а языком 
почесать. Причем “чесание” обычно идет весьма 
однонаправленное... От глаз к пупку... 
Длительные переписки, правда, тоже веду. Но 
только если нет возможности встретиться. Списол- 
ся я, например, с девушкой, очень понравилось 
нам письмами друг с другом перекидываться. И тут 
выясняется, что леди из Минска или из Калинин- 
грода. Были такие случаи. Ток что ж теперь — не 
общаться с человеком только потому, что нас раз- 
деляют какие-то несчастные сотни километров?! 
Не подумой, что виртуальный пикап — это 
спорт Спорт, конечно }), но с блогими целями 
Через Интернет я нашел много классных людей. 
Красивых не только внешне, но и внутренне, ум- 
ных и понимающих. Это отмазка, чтобы не ре- 
шили, что я там — в Сети — розвротом каким за- 
нимаюсь ;). Детям до шестнадцати — вход сво- 
бодный. Впрочем, нет, как раз те, кому до шест- 


надцати, в Интернете обычно ТАКОЕ творят. 


[ИЕ Когда ты в первый роз “закадрил” девуш- 
ку через Интернет, и как вообще появилась та- 
кая мысль? Неужели не хвотало знакомых в ре- 


альной жизни? 


[А]: Мне тогда лет двадцать было. Бурлящие 


в крови гормоны, неуемноя жождо действия 


При этом — уверенность в себе. В способности 
перевернуть мир с ног на голову. 

Но желание — это одно, а возможность — 
понятно... Учеба в одном из сомых “нопряжных” 
ВУЗов столицы. Параллельное вколывание на 
двух работах, увлечение компьютером, который 
тоже немало времени занимал. Плюс секция по 
скололазонию, плюс, плюс, плюс... Достойные 
кондидотуры на “леди моей мечты” в близком 
кругу общения как-то повывелись. А возможнос- 
ти искоть, что называется, в отрыве от производ- 
ство, не было. Ходить по клубом я кок тогда не 
любил, ток и сейчас туда не хожу. Пикопить на 
улице — вариант, но вероятность попасть на 
“человека своей мечты” невелика. А времени 
уходит довольно много. До и не фанат я такого 
рода знакомств. Уличный пикап нужно любить, 
чтобы постоянно им заниматься. Стесняться я не 
стесняюсь, но не мое — и все тут. 

Туткок раз работа с постоянным доступом к 
Сети появилась. Взял и разместил онкету на 
сайте знакомств. Пришло несколько ответов. 
Пара фотографий в оттачах. Посмотрел я на 
эти фотки — не в обиду запечатленным на них 
будет сказано — и решил, что лучше я сом свою 
судьбу поищу, по сайтам знакомств побегаю. 
И начал бегать... Только через пару месяцев я, 
кок ты называешь, “зокодрил” — начол встре- 
чаться в реольной жизни с девушкой, с которой 
познакомился через Интернет. 

Тогда я был еще “зелен”, не знал основных 
правил знакомства в Сети. Сейчас на свои тог- 
дошние послания смотрю — сомому смешно де- 
лается, какой я был наивный и глупый. Нодеялся, 
что но ТАКОЕ кто-то клюнет. На такое разве что 
от безысходности клюнуть можно. А я-то хотел 
найти сомодостоточного человека. Чтобы и вме- 
сте нам было интересно, но и порознь не скуча- 
ли. Меня не устроивола какая-то 
том “половинка”, которую нодо 
сначала полжизни разыскивать, а 
оставшиеся полжизни расхлебы- 


воть то, что нашел. 


[И Что проще: написоть ан- 
кету, разместить ее на сайте зна- 
комств и ждать, пока “твое счас- 
тье” тебя нойдет, или вести поиск 


самостоятельно? 


ГА}: Можно отовориться, ско- 
зать, что каждому свое... На са- 
мом деле, когда еще не умеешь 
составлять “правильные” анкеты, 
но которые будут писоть письма 
нужные тебе люди или хотя бы во- 
обще будут писоть, проще искоть 
сомому. Да, перелопатишь десят- 
ки страничек, прежде чем оты- 
щешь что-то подходящее. Угроха- 
ешь уйму времени на “письмо 
счастья” (в ток первое послание 
“в никуда любимой" называю), Но 
это лучше, чем день за днем про- 


верять пустой ящик. Или читать письма от лю- 
дей, с которыми тебе совсем не хочется ни 


встречаться, ни переписываться. 


А вот когда с “правильной” онкетой все пуч- 
ком, то тут можно и расслабиться. Просматри- 
вать-то пришедшую корреспонденцию значи- 
тельно проще, чем рыскоть по сайтам в поисках 
“мечты”. Тут действует закон о зависимости ко- 
чества похлебки от количества усилий, прикло- 
дываемых к ее приготовлению. Либо сначала 
работаешь над созданием кочественной онке- 
ты, а потом посасываешь “джин-тоник”, разва- 
лившись в кресле у монитор... либо понемногу 


трудишься постоянно. Верно — но все сто. 


[ИЕ Интересно, ты упомянул про “правиль- 
ные” анкеты. А какими правилами стоит руко- 
водствовоться, когда пишешь анкету “на себя 
любимого”? При этом хотелось бы, чтобы и лю- 
ди писали те, с кем тебе в дальнейшем будет ин- 
тересно общаться, и фотки срозу присылали... 


[А}: Кок таковых правил, конечно, нет. Есть 
общие принципы написания “доноса” всем на 
себя. И есть то, о чем всегда лучше умолчать 
Давай обо всем по порядку. Основной принцип 
— это необходимость писать всю анкету с нуля. 
От и до. Никакого зополнения уже готовых 
форм, Даже если ты туда вписываешь сомые 
оригинальные ответы. Форма — отпугивает. За- 
ставляет зодумоться, не тупица ли ты, если сом о 
себе нописоть не можешь. 

Практика показывает, что многие просто, 
пропускают анкеты, заполненные по форме. А 
учитывая, что таких анкет — 99 процентов 
Делайте выводы. Девушка еще может себе 
позволить просто доть “правильные ответы на 


неправильные вопросы”. В качестве сыра в 


мышеловке положить рядом фотку Шэрон 
(Стоун, на которую якобы сильно похожа, и на 
этом успокоиться. У парней такой фокус не 
прокатит. 

Это все верно только в том случае, если по- 
знакомиться хочется с человеком умным, прият- 
ным в общении, способным поддержать разго- 
вор... Если хочется завести “пятиминутку” с доч- 
кой бабы Зины с рынка — про это правило мож- 
но забыть. Вот только не ходят дочки баб Зин на 
‘сойты для знакомств. Или ходят, но очень редко. 

Давой предположим, что читатели “Мании” 
— все-таки люди умные, интеллигентные и хотят 
найти соответствующую пару по переписке или 
для реальных встреч. Тогда, прибегнув к принци- 
пу номер один, следует вспомнить про принцип 
номер два. Прямо как в армии, 

В анкете нодо староться избеготь прямого 
разговора о себе любимом. Но в то же время 
доть исчерпывающую информацию о том, кого 
бы хотел найти, Поэтому на нодо начинать анке- 
ту со слов “Я Вася, мне 17 лет, я из Влодивосто- 
ка, потому что я метр с кепкой ростом”... Если 
хотите написать так, то не проще ли заполнить 


анкету и на этом остановиться?! 


И}: Ну вряд ли кто-то захочет останавли- 


ваться на этом. 


[А]: Многие останавливаются. Я считаю, что 
‘если фантазия дает сбой или есть сомнения в 
собственных талантах, то лучше писать от треть- 
его лица. Ток можно избежать вредных кройно- 
стей. Не будет желания рассказать, какой ты 
крутой и выдающийся, — это всех раздражает, 
— но и поплокаться в жилетку не удастся. Сом 
заметишь, что кудо-то не вту степь пошел мему- 


ары заворачивоть. 


Чуть не забыл. Когда пользуешься принци- 
пом номер два, нужно стремительно активиро- 
воть принцип номер три. Согласно ему, нельзя 
удаляться от темы разговора дольше полета 
стрелы среднестотистического индейца. О по- 
годе в Коктебеле и опасности сибирской язвы 
для здоровья цивилизации можно будет погово- 
рить после того, кок контакт будет наложен. В 
анкете же лучше всего осветить вопрос, что ты 
хочешь найти в человеке “по ту сторону почто- 
вого ящика”. 

Многие считают, что лучше описывать себя... 
Я сэтим не согласен. Когдо о себе пишешь, все- 
гда для “читателя” отстраненно получается. Да- 
же если ты тот, кого ОНА ищет, всегда есть воз- 
можность не угодоть с описанием... рассказоть 
о том, что для нее невожно. Поэтому о себе — 
коротко и талантливо}. А основную часть анке- 
ты посвящоем тому, какой должно быть ОНА. В 
общих чертах. Чтобы любая, хотя бы чуть-чуть 
близкая тебе по душевным и внешним качест- 
вам, могла узнать в твоих описаниях себя. 

Я еще долго так могу токие общие советы до- 
вать. За несколько лет практики знаний много 
нокопилось. Но основные моменты я осветил 
Поэтому давай на этом остановимся. А то чита- 
тели вместо того, чтобы бежать знакомиться че- 
рез Интернет, погрязнут в тонкостях графоман- 
ского искусство. Тогда вспомнят добрым слов- 
‘цом и меня, и тебя, пропустившего такую статью 
в печать. Если будет интересно, пускай письма 
пишут, а ты меня растрясешь на “поподробнее”. 


И}: Договорились, Поподробнее — потом, 
если читатели захотят. А пока вот на какой во- 
прос ответь. Если на пути к чистому и светлому 
чувству ты изброл активный путь — просмотр чу- 
жих анкет, на что стоит оброщать внимание в 
первую очередь? 


[А]: Если не вспоминать о красоте стиля, ко- 


торым, увы, не все влодеют... Забыть об отко- 


зе от заранее заготовленных форм... Тогда я 
бы на две вещи внимание оброщол. На нео- 
рдинарность описания себя любимого. Даже 
если анкета кривовато написона... Все равно 
человек способен мыслить нестандартно, зно- 
чит, ум — живой, значит, общаться будет инте- 
ресно. Особенно если дольнейшая цель — 
только переписка. Еще вожно, чтобы в анкете 
окцента на своей персоне не было. Когда эго- 
изм так и прет, то переписываться с человеком 
неинтересно. 

Вот скажи, тебе приятно с кем-нибудь разго- 
варивать только о нем! Вот и мне нет. И мало. 
кому интересно. Что при реальной встрече, что 
в письмах. Одно дело — нормальная сомооцен- 
ка, и другое — “все — мое, все внимание — на 
меня, я — пуп Земли" 

Еще один маленький совет. На многих сойтах 
знакомств есть такой пунктик — “Девиз” или 
“Лозунг. Можно написать пару предложений, 
которые будут "гордо" красоваться под фоткой. 
Так вот, практика показывает, что наиболее ин- 


тересные анкеты скрываются за фотками, под 
которыми нет никаких лозунгов... 

И всегда смотрите но фотографию. Писать 
человеку, внешне вам не симпатичному, точно 
не стоит. Но и не забывайте, что в жизни чело- 
век может выглядеть совсем не так, как на кар- 
точке. Опять же, особенность субъективной 
оценки фото со своим изоброжением. Вполне 
симпатичные люди иногда прикрепляют к анке- 
том ТАКОЙ визуальный ряд... 


[ИЕ Хорошо. Вот анкета той самой единст- 
венной — кок ты, ноивный, в данный момент по- 
лагаешь — нойдена, Что делоть? Каким должно 
быть первое послание в неизвестность, чтобы 
опуда пришел ответ? Как написать так, чтобы 
письмо не просмотрели беглым взглядом и не 
нажали на ее? 


ГА}: Писать первое письмо по анкете всегда 
нужно кратко. Основная ошибка — желание 
“влепить” в первое послание всю информацию 
осебе. Блеснуть, так сказать. Блестеть ведь и го- 
лым задом можно. Я, когда начинал, тоже свер- 
кал. Потом отучился. 

Письмо должно быть кротким, не содержо- 
щим лишней информации об авторе. Нечего с 
ходу лезть на рожон и переводить разговор на 
себя. Поговори о НЕЙ. Спроси ее, не увлекается 
ли она тен-то и тем-то. Автоматически получится, 
что ты и о себе рассказываешь. Зачем спраши- 
воть, если сом не увлекаешьсяй! Важно не пере- 
борщить. Идеальный вариант — коротенькое по- 
слание. Такое, чтобы зацепило. Чтобы она (он) 
заинтересовалась. Сома начала зодовоть во- 
просы. Ну а как только пойдут вопросы, тутуж не 
зевай, отвечай интересно, спрашивай. 

Главное, никогдо не забывать, что больше 
всего люди — ив особенности девушки — любят 
говорить о себе. Но в прикрытой форме. Вот и 
действуй. Прочитал в анкете, что ей Финчер 
нравится — зодой пору вопросов о “Бойцов- 
ском клубе”, Ей будет приятно ответить, о у тебя 
в копилке — ее приятная эмоция. И связана эта 
“приятность” с тобой... 

Впрочем, это уже разглогольствовония о те- 
ории общения пошли, Книжки умные почитайте, 
там все описано. Что в реальном разговоре со- 
беседнику интересно, о том и в письме с удо- 
вольствием прочитает. Опять же, пишите в “Мо- 
нию”, в следующей статье расскажу. 

А пока для примера довой зайдем но треоп, 
ты найдешь анкету тебе симпатичную, а я нопи- 
шу то самое “письмо счастья” так, чтобы ответ 
пришел. Проведем полевое испытание . 


[И]: Довой! (За десять минут я нашел понра- 
вившуюся мне анкету— заполненную по форме, 
но очень оригинально, фотография — очень 
симпотичной девушки лет двадцати, е-той — 
прилагается), 


[А}- Ну вот — смотри. Леди явно с романти- 
ческим уклоном }. Видишь, сколько по тексту 


‘упоминаний о красивых местах, где она хочет 
побывоть. Море любит не Черное, а Белое, цве- 
ты — не розы, а полевые. В литературе предпо- 
читает Согон, а в кино — мелодрамы и комедии. 
Несколько оригинальных стилистических оборо- 
тиков у нее по тексту есть. Со словоми любит 
поиграть, хотя и не очень умело это делает. Мы 
тоже — не спецы, так что споемся }. 

Вот, в самом начале — зацепка, мисс себя с 
воробушком ассоциирует. На этом наше “пись- 
мо счастья" и построим. Еще один интересный 
момент— в графе “Хочу найти" она указала, что 
вредные привычки у прЫнца не исключаются. Зо 
это тоже зацепимся, Вот только никак не понять, 
любит ли сударыня прогулки под открытым не- 
бом, как я, или предпочитает по клубом шас- 
тать. Заодно и выясним — помнишь, что я про 
вопросы о личности говорил? 


И: (Саша открывает ТВе ВоН и в течение 
трех-четырех минут ‘клавишует” письмо) Ну и 
что утебя получилось? 


[А]: Во-первых, искренне извиняюсь перед 
получательницей за то, что ей пришлось побыть 
подопьтным кроликом. Если переписка продол- 
жится, я ей все объясню. А во-вторых, смотри, 
что вышло. 

“Мурлык, нежный воробушек, от пушистого и 
четыре мясяца кк не мартовского кота с изоби- 
лием вредных и полным отсутствием полезных 
привычек. Если юный птах не боится стремитель- 
ных полетов нод вечерней столицей и не опасо- 
ется стоптать нежные лопки в чаяниях вписаться 
в виражи таганских переулков, то вот ему — во- 
робушку — моя пушистая лапка. 

Впрочем, если трепьханию крылышками под 
открытым небом юная пернотость предпочитает 
заточение в недрах клубов /бильярдов, то наша 
пушистость попола не по адресу... 

Выдергиваю перышко из хвоста на память. 

Ваш на протяжении прочтения всего письма, 


Сашка.) 

Воти все. Ничего сверх, как видишь, нет, ни- 
каких изысков. Очень простенькое послание. 
На другую анкету написал бы совершенно ина- 
че. Но тугдолжно сработать такое. Давай подо- 
ждем до завтра, посмотрим, придет ли ответ. А 
пока “дови на кнопку, Молыш”, зодовай вопро- 


‘сы дальше 


[ИЕ Договорились, давлю! Стоитли посылоть 
фотографию с первым посланием ЕЙ? Или луч- 
ше повременить со столь быстрым выставлени- 
ем себя на виртуальный подиум? 


[А]: Хе-хе, как тебе сказоть. Если в анкете 
скозоно, что на “письма без фото не отвечу", то 
либо леди не ток умна, кок хотелось бы, либо от- 
ветит и на письмо без фото. Если письма эти на- 
писаны “правильно”. Я в первом письме фото 
никогда не посылаю. Не понравится ей, чего до- 
брого, ракурс, с которого я изображен, а дру- 
гих предстовлений обо мне у нее пока нет. Луч- 


ше сначала добиться взаимопонимания, того, 
что принято называть виртуальной дружбой, а 
уж потом слать фото. Визуальный ряд логично 
дополнит представление о тебе. А присланным 
в первом же письме фото дополнять еще нечего 
Будут встречоть, кок снято ;). Я встречол людей, 
которые на фото выглядят совсем не похоже на 
себя в жизни. Плюс вспомни, что я говорил о 


субъективной оценке фотографий 


[ИЕ Хорошо. Какую фотографию лучше раз- 
местить в анкете, а какую лучше посылать по 


почте потенциальной леди своей мечты? 


[А]: Наконец-то вопрос, на который можно 
ответить кротко }). Спасибо! В анкете лучше раз- 
местить нестандартную фотку. Такую, чтобы 
“цепляло”, но чтобы самого тебя на ней не было 
целиком видно. Особенно лица. Оставь место 
для фантазии. У каждого человека свое пред- 
стовление об идеоле. Вот только не факт, что мы 
хотели бы встретить этот идеол в жизни. Но вир- 
туальных “партнеров” мы пытаемся мерить 
именно мерками этого самого внутреннего иде- 
ола. Вместо того, чтобы пытаться подогнать иде- 
ал под конкретного человека. Ведь именно так 
приходится поступать в реальной жизни. Так что 
— закрыли пол-лица шляпой/кепкой/фатой/ча- 
дрой, взяли в руки гранатомет для оригинально- 
сти и бегом к фотографу, если цифровика нет. 

Что касается почты, то если виртуальные от- 
ношения уже состоялись, можно и обычную фот- 


ку-портрет выслоть. Типо, чего уж теперь ;} 


[ИЕ Часто бывает ситуация: переписываешь- 
ся скем-нибудь. И она/он тебе нравится. Десять 
писем... двадцать. А потом переписка сама на 


нет сходит. Как этого избежать? 


[А]: До просто голову на плечах иметь. Если 
переписка изначально была рассчитана на то, 


чтобы потом с человеком встретиться в реале, 


й 


Ци 
о 


так и надо встречаться. А не тянуть кота за при- 
чинное место. Я никогда больше пяти писем не 
пишу, если настроен встретиться. 

Другое дело, если все роди переписки и за- 
тевалось. Тогда разнооброзьте темы, находите 
новые предметы обсуждений, начните, наконец, 
пересказывать друг другу пережитое за день. 
Если не помогает, то забейте и нойдите себе ко- 
го-нибудь, с кем переписка не загнется так быс- 
тро. И не привязывайтесь к “партнеру по пере- 
писке”. Помните, что в жизни это может оказать- 


ся маленький сморщенный год. 


[И Роз уж ты сом заговорил о ‘годах по пе- 
реписке", вот тебе вопрос. Часто ли под маской 
“юных прекрасных созданий" ипи “прекрасных 
принцев на белом слоне” скрываются подрост- 
ки-изврощенцы? В твоей практике были подоб- 


ные случаи? 


[А]: Сом никогда не встречал. Или наше с ни- 
ми — "годами" — общение заканчивалось на 
стодии двух-трех писем. И я не узнал об их истин- 
ной сущности }. Все, с кем встречался в реоле, 
оказывались именно теми, за кого себя выдаво- 
ли — милыми, приятными в общении девушками 

Правда, сом я одножды, случайно ноткнув- 
шись на сайте знакомств на анкету своего при- 
ятеля... Даже не знал, что он ее туда подвесил. 
НУ и не удержался... Написол ему “достойный” 
ответ от лицо прекрасной незнакомки, Фотку из 
первой попавшейся женской анкеты взял. Неде- 
лю мы переписыволись, потом он меня на сви- 
донку пригласил. Ну, я что?! Я пошел... Когда 
приятель просек, что я не случайно у того же 
фонтана оказался, он минут пять меня вокруг 
этого фонтана гонял... веником из роз, которые 
мне же и принес. Мстил. Но ничего, обошлось, 
по-прежнему в хороших отношениях. Жду вот, 


когда он меня таким же оброзом подкузьмит ;) 


[ИЕ Поднимая тему реольной встречи после 


нивы 


напряженной переписки. Допустим, виртуаль- 
ная преграда, разделяющая вас, спомлена, и 
ОНА согласна на первое свидание. И как жетут 


поступить, как не ударить в грязь лицом? 


[А]; Леш, давай сразу эту тему и опустим, не 
подняв. Проблема реольного общения — это 
совсем другой разговор. На мой взгляд, он вы- 
ходит за рамки компьютерного журноло, и уж 
точно за рамки этой статьи. Книг по теории ре- 
ольного общения нописоно немало. Ток что к 
ним всех интересующихся вопросом и отошлем. 
Я ведь скорее любитель и практик, чем специа- 
лист и теоретик 

Своя голова но плечах должно быть. Не вы- 
глядеть идиотом на первом свидании может се- 
бе позволить любой. Парень или девушко — не- 
важно. Ребятам, возможно, поможет знание, 
что домы при первой встрече обычно комплек- 
суют не меньше вашего. А юные леди пуской 
внутренне укрепятся пониманием, что парней 
много. Что кроме ‘этого рыжего балбеса с ту- 
пым взглядом, за которого все письма писол 
старший брат” есть еще немало молодых лю- 
дей, у которых нет старших братьев 


И: Спасибо тебе за интересные ответы. 
Нодеюсь, что этот разговор о виртуольном об- 


щении у нас с тобой не последний. 


[АЕ Спосибо за интересные вопросы. “Ты 


это, заходи, если что" (<) 


Питекантропы глазки кроманьонкам строи- 
ли, Ахилл Пенфесилии подмигивал, Ланселот — 
итот Гвиневеру совращол прямо но видуу Арту- 
ра и Пендрогона. А мы чем хуже?! Самое время 
заточить виртуальные перья, найти на сайте 
знакомств ту сомую неповторимую и написать 
свое первое “письмо счастья”. С нынешними 
знаниями должно получиться. А если не получит- 
ся, то — кок сказал мне уже после интервью Са- 
ша Макаров: “Главное — научиться не расстро- 
ивоться, когда знакомство не клеится. Это у всех 
бывает. И у пикапщиков в реальной жизни, и у 
пикопщиков виртуальных. Особенно поначалу. 
Главное — ко всему относиться философски и с 
оптимизмом, Упало яблоко на голову — умнее 
буду. Поскользнулся на банановой шкурке — 
вестибулярный аппарат потренировол. Кошка 
черная дорогу перебежала — ой, какое милое 
животное! В интервью я про это не сказол, пото- 
му что поначалу все равно расстраиваются. А 
потом сами сооброжают, что делать этого не 
нужно". 

Так что не вздумайте расстраиваться — пи- 
шите. Тренируйтесь. И удача вам обязательно 
улыбнется 

Р.5. Если статья вом понравилась, то пишите 
отзывы на МакагепкОРЕ@куготата.ги. Набе- 
рется достаточно отзывов — в ближайших номе- 
рах“Мании" мы возобновим разговор о теории 
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М/\М/\!. 1555. СОПТ 
Хорошая новость для тех, кто мечтает встре- 


титься с марсианами или хотя бы посмотреть на 
место их обитания воочию. Вам не придется пло- 
тить 20 миллионов долларов (кок это сделол 
Деннис Тито}, чтобы увидеть Марс. Понадобится 
только ввести в окне вошего браузера адрес 
‘странички, на которой выложена самая подроб- 
ная карта красной планеты, сделонноя на осно- 
ве последних снимков космической станции 
'Магз СуюБа! игуеуог (МС5). На сайте находятся 
три карты. Первоя — общая, разделенная на 30 
фрагментов, вторая — разрешением в шесть ки- 


лометров на пиксель, третья — разрешением в 


один километр на пиксель. Две последние по- 


смотреть целиком невозможно — только по 
фрагментам. Разработчики обещают, что в те- 
чение этого года коллекция сайта пополнится 


новыми фотографиями поверхности Марсо. 


ВНр://меЬ.агсмуе.ога 


Открылась первая “Ленинка” Интернета 


Крупнейший в мире орхив, вместивший в себя 
около десятка миллиардов (} веб-страниц. Вы 
просто вводите одрес, который вас интересует, 
и архив предоставит все, что имеет. Проект по- 
лучился не без изъянов: некоторые сервера 
(особенно русскоязычные) сохронены не полно- 
стью либо с ошибками, но в целом уровень пре- 
доставления информации довольно высок и зо- 
служивает всяческих похвал. Конечно, многим 
может показаться, что этот проект не имеет осо- 
бого смысла и сточки зрения исторической цен- 
ности близок к экспонированию коллекции пив- 
ных пробок. Однако этот взгляд но мир, вне вся- 
ких сомнений, в высшей степени ошибочен. 
Просто представьте себе, с коким наслождени- 
ем начинающий дизайнер сможет в ответ на 
критическое замечание ткнуть Теме Лебедеву в 
его собственную роботу, сделанную довным- 
давно, но заре Рунето. 


ммм. сотруег-ти5еут.ги 
"Для тех, кому не безразличны компьютеры 


как явление, столь прочно въевшееся в ношу 
жизнь, что даже и не вспомнить время, когда их 


вовсе не было, хочу предложить сайт “Музей 


| 


Ин 


компьютеров”. Очень приятный ресурс. Можно 
увидеть фотографии старых компьютеров, почи- 
тать об их истории, технических данных. Только 
не смейтесь над убогостью представленных там 
аппаратов. Уверяю вас, что машины, на которых 
мы сейчас играем в самые продвинутые игры и 
считаем верхом совершенства, буквольно через 
пять-десять лет будут выглядеть ненамного лучше 
и уйдут на заслуженную пенсию. А их фотогра- 
фии будут красоваться на этом сайте. 


ЬНр://тооп$Нте.Боот.ги 


Ресурсносит название “Все о самогоне". Не- 


смотря на свое комичное название, сам сайт 
‘сделан весьма прилично. Здесь можно найти ис- 
торию сомогона, также узноть рецепты приго- 
товления этого напитка и технологию производ- 
ства. И, конечно же, целый раздел сайта посвя- 
щен оборудованию для сомогоноварения. Не 
удивлюсь, что его посещал сам Остап И. Бендер 
перед своей исторической встречей с амери- 
канскими туристами. Заглянув на этот сойт, вы 
начнете гордиться своей родиной, котороя, кро- 
ме рокет, умеет делать еще что-то стоящее — 
самогон, традиционный русский крепкий напи- 
ток. Оригинальность и разнообразие рецеп- 
тов, широкий диапазон вкусовых качеств гото- 
вого самогона выгодно отличает его от зору- 
бежных “собратьев”: шотландского и американ- 
ского виски, английского бренди, грузинской ча- 


чи и японского сокэ. 


ВНр://94$.зрЬ.ги/тасс/ритс 

На этом сайте можно посмотреть зомеча- 
тельную скозку про маленького принца Антуана 
де Сент-Экзюпери, сделанную на флеше. Хоро- 
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шоя идея и хорошее исполнение. По мнению от- 


дельных представителей эстетствующей братии, 
гораздо лучше “Масяни” 


ммм. спа!.ги/-тудаЧде! 
и ммм лооп.ец.ог! 


Знаете ли вы, 


что в Российском 
Интернете суще- 
ствует сообщест- 
во СОВЕ? То есть 
люди, которые 
‘объединились по | 
интересу к мульт- 
сериалу Сыр апд 
бае 
Рапдегз... Да-да, именно те самые Чип и Дейл. 


Везсие 


Но главное не в этом, а в том, что все эти люди 
считают маленькую мышку по имени Садде! (Го- 
ечка} сомым прекрасным существом во вселен- 
ной. Но сойте можно нойти как скриншоты из 
мультфильмов, так и рисунки, сделанные фано- 
тами. Кроме того, можете пройти тест на гедже- 
тизм. И, конечно, ознакомиться с подробнейшей 


биографией Гайки. 


ВИр://датеЯа$В.паго@.ги/ 


(Стольких игр на флеше я не видел давно. Тут 


игонки, и бильярд, и русская рулетка. Кождая иг- 
рушка снабжена описанием на русском и 
скриншотом. Все игры достаточно компактные. 
Особенно рекомендую поигроть в “Бритни 
Спирс". Хорошо успокаивает, знаете ли 


ВНр:/ /Легтт.паго@.го 
Вам наверняка приходилось, путешествуя по 
Интернету, видеть нодписи типа “403 


Ро|ыЧЧеп/Ассезз Оетед” и в другие том же духе. 
Не пугайтесь сразу и не начинайте форматиро- 
воть свой винчестер. Это не вош браузер сбесил- 
ся, а всего-навсего произошла ошибка доступа. 
Да, ошибки в Интернете происходят достаточно 
часто и могут расстроить любого. Чаще всего это 
связано с серверами, к которым вы пробуете об- 
рощаться, а не с вашим компьютером. 


На данном сайте приводится список сообще- 
ний Интернета и их значения. Правда, как поко- 
зывоет опыт, в большинстве случаев единствен- 
ноя вещь, которую вы можете сделать, — это по- 
пытаться связаться с сервером еще роз. Кроме 
того, проект содержит толковый словарь терми- 
нов по вычислительной технике и сети Интернет, 
который составлен по официальным докумен- 
том (ВЕС) и информации поисковых мошин. 
Здесь дается объяснение терминов прогромм- 
ного и аппоротного обеспечения компьютеров 
итерминов компьютерных сетей, Также на сойте 
можно посмотреть, что же все-таки обозначают 
всевозможные коды доменов Сети. Например, 
то, что домен “пу” принадлежит России, — это мы 
знаем все, Но ведь есть и более экзотические 


названия 


ЬНр://датез.мрт.ги/е!датез/ 
датез/пи_родоа!. Вт 


“Ну, погоди! которая стола свовобразным соз- 
ковым хитом. Где еще волк с корзиной носится и 
ловит яйца, которые стремятся упасть на пол и 
разбиться, Теперь народные умельцы воплотили 
эту игру на флеше. Советую посетить ссылочку 
— иполчаса удовольствия обеспечены. 


Наверное, многие помнят советскую игрушку 
ВНр:/ /гизфаа.ги. 

У вас есть вопросы по программированию 
' или железу? А может, у вашей ненаглядной 
\ ММодомз очередные глюки, и вы не знаете, как 
их исправить? Или есть юридический вопрос? 
На сайте расположилась система экспертной 
помощи, Просто задаете свой вопрос, а на не- 
то ответят эксперты. Я стол постоянным посети- 


телем сайто. И вом рекомендую. 


ВИр:/ /асопарапхег.Бо$.ги 


сайта не исчерпывается. Есть доже описания 
танковых симуляторов, соответствующие обои 
для рабочего стола, скринсейверы и доже песни 
немецких танкистов в формате тр3. А про биб- 
лиотеку фотографий можно рассказывать очень 
и очень долго. Поэтому просто ограничусь сло- 
вами, что она богатейшая. В общем, очень гра- 
мотно и добротно сделанный сойт. Обновления 
происходят минимум раз в неделю, при этом су- 
ществует возможность проголосовать за розме- 
щение того или иного материала, есть неплохой 
форум и доже чат. 


ВНр://агтог.ЮКеу.иа 


' Материалы по бронетехнике. Здесь можно 


найти описания танков и времен первой миро- 
вой войны, и наших дней. На сайте множество. 
интересных статей и книг. Есть инструкция по 
борьбе с немецкими танками и памятка по пра- 
вильной эвакуации из машин, написанная в годы 
войны. Исключительно интересный ресурс. Име- 
ются ссылки на другие военно-исторические ре- 
сурсы 


ЬНр://таггу.деп!.го 


“Давайте их поженим” — так называется но- 


вый ресурс в Сети. Система очень простая. На 
сайте вам предлогается составить пару из двух 
кандидатов, представленных на сайте, или 
предложить своих. Полученная пара объявляет- 
ся мужем и женой. Сомые популярные пары по- 
падают на первую страничку и красуются там, 
пока не появится более популярная супружес- 
кая чета. Кандидотом, в принципе, может быть 
любой — политик, артист, спортсмен, животное, 
терой кинофильма и даже ваш заклятый сосед 
Вася. Вот, нопример, Децла женили на при- 
шельце Альфе. А Гарри Поттера — на Гермионе 
Грейнджер. 


уимли.4еЧтогот.го 


Этот сайт посвящен теме создания, развития 
и боевого использования германских танков и 


бронемашин, Сайт токже затрогивает броне- 
технику союзников Германии, а токже трофей- 
| ные машины, поставленныено службу Понце- 
воффе. Здесь находятся полнейшие описания 


Приглашаю зайти в виртуальную резиден- 


цию Деда Мороза и его внучки, Том вы можете 
почитать кучу новогодних рецептов. Посмеяться 
нод интересными новогодними историями. А. 
также запастись новогодним софтом, Зоглянув в 
почту Деда Мороза, вы сможете сбросить ему 
письмо на мейл (вот такие нынче современные 


деды пошли) и получить от него ответ, так что 
дерзайте! 


уимлм.пеуегииттег.ги 


Ресурс посвящен только что вышедшей игре 


Меуегитег МОЙ. Здесь можно почитать пре- 
выюшки, посмотреть скриншоты и ролики, дабы 
лишний раз убедиться в хитовости игры, изучить 
мир игры и, конечно, ознакомиться с самыми по- 
следними новостями от Вю\Маге по поводу 
ММ/М. Есть весьма неплохой форум. На сойте 
также присутствует полнейшее описание 3-й ре- 
докции системы АБВ, 


му. аете.ги 
Сайт команды АЕЙЕ, занимающейся тоталь- 


ным изменением игры Ва иг; Саце ||: ЗВадо\$ 
оЁАтп и аддона Тгопе оЁВваа!. С сайта можно 
скачать множество модов для игры. Одни вносят 
некоторые изменения в баланс игры, другие со- 
держат в себе еще и квесты. А если предстов- 
ленные моды чем-то не устраивают, то, пожо- 
луйста, делайте свой. С этого ресурсо можете 
скачать множество инструментов для изменения 
игры, 


мимо. ги 
Специально для любителей компьютерных 


игр хочу предложить довольно неплохо выпол- 
ненный российский ресурс о серии игр Епа| 
Рапазу. Здесь можно найти практически любую 
информацию об этих играх, Свежие статьи, но- 
вости, обзоры, огромную галерею картинок для 
рабочего стола, форум фонотов и многое дру- 


тое. Кое-что есть и по японскому аниме. 


мимлм.пазпаШе.ги 


я ао паи рн 


о зомьх опа 


2-2 
"уно ва 


И напоследок специально для геймеров хо- 
чу предложить страничку, целиком и полностью 
посвященную всем хорошо известной игре’ 
На|-Ше. Здесь вы найдете: новости из мира иг- 
ры, обзоры модов, как сетевых, ток и мульти- 
плеерных, ботов, карты, полезные программы и 
много чего еще. № 


различных видов танков. Но и этим содержание 
АЕ = го И ОГ. == ща алаиыы 
ВЕ а ста Г Бе Вы 


Стандартные коды 


Сап оись В — отменная футбольноя корьеро. 

Зирегтап — длинные прыжки-подкоты. 

'Аопа — открывает стадион Рго-Вом/ и ко- 
‘манды АРС, МЕС, Рго-Во\ в комплекте. 

Ном у — открывает тренировочный стадион 
Вейот. 

Зраке Нур — гидрометеорологические усло- 
вия на закрытых стодионох 

ЗсогеБох — дает возможность вручную изме- 
нять счет 


Стап@ ТВеЯ Ач 3 


Представленные ниже коды необходимо 
вводить во время игры 
И№\егеайстоп — доть 250000 убитых енотов. 
‘безипаей — доть 100 тонн здоровья 
Типове — 100 пудов брони 
бипздипздип — все пушки и потроны к ним 
Могеройсереазе — разыскивать вос будут 
упорнее' 


'Моройсереазе — то же сомов, только с точ- 
ностью до наоборот. 

'ЦКедгезз дур — теперь вы становитесь мир- 
ным пешеходом. 

(СмеузаапК — ставит танк в случайное мес- 
то на карте. 

Нза!дотатаваЯ — пешеходы будут бить все 
ився 

МободуКезте — а теперь только вас! 

М/еаропзюга! — все пешеходы становятся 
вооруженными, 

'Апкезеюпее5 — после ввода у всех ма- 
шин исчезнет корпус, 
Реазоур — тумонная погода. 
\ИКезсоНап4 — смена погоды. 
ПоувзсоНап@ — аналогично. 


Бета-версия продолжения хитовой игры рос- 
простронилась по Сети очень быстро. Кто ус- 
пел, тот скачол. Понятно, что бета никок не зо- 
менит настоящую игру. Код не отложен, тормо- 


зит — постоянно. Но то, что нас ждем очеред- 
ной хит — понятно, Коды тоже появились. Бери- 
те и пробуйте. Если ко времени выхода журнала 
игра будет уже в полной версии, вы не застро- 
хованы от удачного использования данных ко- 
дов и том. 

Коды вводятся двумя способами: или пропи- 
сываются в файле итап2.1, лежащем в корне- 
вой директории игры, или — непосредственно в 
консоли, Первый путь интересен тем, что не но- 
до будет отрываться от уровня для очередного 
открытия консоли и повторения команд. 

бо4 1 — октивирует режим неубиваемости, 
соответственно, с параметром *0” этот режим 
будет выключен. 

Смеа!! — ну тут все понятно, стандартно как 
бутылка, 

|атто — увеличивает до максимума бое- 
запас любого оружия 

имзЫе 1 — невидимость, 


ЗрЧегтап: ТВе Моше 


Коды следует прописывать в подменю Свеа 
меню Зреда6. Чтобы отключить действие како- 
го-либо кода, его следует наброть еще раз 

'АгасвиИЧ — основной код, после его ввода от- 
крывоется доступ ко всем остальным. 

ОгдатенеБЫпа — бесконечная 
паутина. 

ОпдейветазК — вид от первого 
лицо. 

Сартипиасеу — игра за пилота 
вертолета, 


Стпехоог — игра за Мэри 
Джейн 

Негтоп Вы — игра за 
Зпоскега 


Рес1него — игра за полицейского. 
Зегут — игра за ученого. 


1т1агто$ — выбор уровня. 

Ротиаз — возможность перескочить через 
уровень: поставьте игру на паузу и выберите 
пункт ЗЮр ее! 

Неафехрюу — дополнительные бонусные 
уровни в секции Мойтпд 

Эрчегие — делает вас очень маленьким. 

Соезюуоцтеад — а теперь делает вошу го- 
лову очень большой 

„зюебреапив — большие головы у врагов. 

Роддей в — атаки в стиле “Матрицы” 


ТВе бут о#Ё АП Ееа 


Тоа! сопуегзюп о роз! Весоп. От папы СВ 
игра унаследовала все семейные черты. А вот 
результатом мутации стали многочисленные 
глюки. Коды, как можно догадаться, тоже доста- 
лись по наследству. Если у кого нет старых номе- 
ров “Мании”, напомню. 

'Ало\п — выигроть миссию. 

'Алоюзе — проиграть миссию. 

'ИпюсКНегоз — открыть персонажей-героев. 

Зирегтап — неуязвимость для себя. 

Театзурегтап — неуязвимость для всей 
команды 

Эвадо\ — невидимость для себя. 

Тватзнадо\и — невидимость для всей команды. 

Вип — увеличить скорость. 

ВейИ — обновить инвентарь. 


Шестнадцатиричные 
коды 


Для применения шестнодцатиричных кодов 
необходима программа Мас Тгатег Сгеаюг. 
Вы найдете ее на нашем компакте в разделе 
“Софтверный набор”. А в другом разделе, в 


“ИнфоБлоке”, находится детольная инструкция, 
по Мадис Театег Стватг, пошогово розьясняю- 
щоя, как и что делать. В ней токже рассказано о 
том, кок создаются трейнеры (часто являющиеся 
исполняемыми прогроммками на базе шестнод- 
цотиричных кодов] 


Риупдеоп $1еде 


Кокая гловноя проблема ролевых игр? 
Опыт? Магия? Жизнь? Деньги! Ведь на них мож- 
Но купить и первое, и второе, и третье. Вот вом 
одресок, по которому проживают денюжки: 
02А1В08С. 


Ех тете Рай гам 4 
ие 3—6 > 


0362956Е — деньги для покупки игроков и ин- 


венторя, 
_ 0012Е8ЗС, О02ССАЕ7У — потроны вошего 
моркера (работает только в игре). 

О2ССАЕВО — гранаты (общее зночение для 
команды). 

ОЗ6ОЗВЕЕ, ОЗВОЗВЕЕ — очки для распреде- 


ления, скилл-поинты. 


С этой игрой придется повозиться. Дело в 
том, что она использует динамически обновляе- 
мую помять, и поэтому одресо, данные ниже, 
могутне всегда сработывоть. Но выход есть. Для 
того чтобы вернуть “сбежавшие” значения, по- 
нодобится программа Ачтопеу, В ней есть 
функция автоматического изменения адресов. 
Вы находите один новый адрес, соответствую- 
щий действительному зночению параметра, и в. 
‘соседних, данных мной, значениях кликаете на. 
этот самый пункт. Потерянные значения опять 
на своем месте. Очень удобно при работе сне- 
сколькими порометроми. Адрес для патронов к 
основным и дополнительным видам оружия сле- 
дующие: 0860400, 0860Е4ОС, ОЕЕ404В8, 
086РЕЗСО, 0860Е308, 0Е0220С4. Донные од- 
реса работают только в синглплеере. 


Игровые ресурсы 


Ехнете Рай! гам! 4 


<Коталог игры*\ Рогс\оуп4 — все звуки иг- 


ры, рассортированные по попкам, 
| `<Каталог игры>\Ба!а\Техгез — текстуры 
о =— 


‘игры, но сей раз сделанные по принципу “сорти- 
руйте сами". 

<Каталог игры\Оо!а\Тепат — распреде- 
ленные по миссиям ресурсы. В кождой попке. 
имеется корто миссии, что очень удобно для 
первичного ознакомления, 

В поддиректории Ваю расположены три 
очень интересных текстовых фойла с названия- 
ми при_вазу, при_тефит, трий_Ваг9. Как 
можно догодаться, речь идет о фойлах конфигу- 
рации режимов сложности. В них можно устано- 
вить все: от начального количества денег до ма- 
<терства каждого члена команды. — + 


тов ее 


<Коталог иг: 
ры?\Оойс\ бои — все зву- 
ки игры. Не удивляйтесь ко- 
честву, все они монофониче- 
ские. 


<Коталог иг- 
ры>\Осл\Тех\ТСА. — текс- 
туры игры. 

<Коталог иг- 


ры>\Оа«\Тех\00$ — еще 
один комплект текстур в ме- 
нее понятном формоте «48. 
<Коталог иг- 
ры>\Раа\тно.тре9  — 
‘вступительный мультик. 

В директории Раю лежат 
текстовые файлы вида 
тепи_[опацаде и Кеуз_[ап- 
‘90аде. Они несут в себе ин- 
формацию о командах по радио, используемых 
в игре, и злементох главного меню. 

<Каталог игры\Во! — здесь притоились тек- 
стовые файлы команд ботов. Грубо говоря, их 
искусственный интеллект. В зависимости от 
‘уровня сложности и действия их будут разными: 
от регенерации до процента ВеафзвоГов. 


к  Еазег Е995 


Все зноют, чему посвящен данный раздел 
рубрики, Здесь можно увидеть различные бону- 
‘сы, незаметные при первом взгляде на игру. Мы 
привыкли видеть то, что мы хотим: графику, ин- 
терфейс, слышать звуки и музыку, наспождаться 
игровым процессом в целом. Но некоторые из 
вас, наверное, не знают о том, что Еаз!ег Еддз 
есть доже в стондартных играх, встроенных те- 
перь во все версии УИпдоме. Да, до, речь сего- 
дня пойдет о недокументированных секретах 
“Соперо", “Косынки” и прочих любимцев офис- 
ных работников! 


Косынка (5оШайте) 


Начиная с УИпфомиз МЕ, в игре доступны сле- 
дующие специольные приемы, 

Все зноют, что для переброски карт в дом не- 
обходимо дважды нажоть на корту левой кноп- 
кой мыши. Но некоторые из вас, уважаемые лю- 
бители пасьянсов, могут не знать, что, если на- 
жоть на правую кнопку мыши, все открытые в 
данный момент карты овтомотически перебро- 
‘сятся в свои дома. При игре на очки и на время 
данный способ позволит заработоть больше, 
ток как вы не будете тратить много драгоценных. 
‘секунд, последовотельно ножимая на карты. 


Если вы предпочитаете игроть по три карты, 
то комбинацией Си+АИЧ+ЗАИ-левый клик мож- 
но сдовоть по одной карте. Очень удобно, если 
необходимая карта находится под открытой в 
данный момент, а перелистывоть всю колоду по 
несколько раз не хочется. 


Если в игре одновременно зожать обе кноп- 
ки мыши, ноходясь в это время курсором на по- 
ле, о потом ножоть Езс, таймер остановится. Те- 
перь можете хоть за секунду розминировоть по- 
ле 50550, а потом показоть результат друзьям. 
Они будут очень удивлены. 


Новый вид посьянса, появившийся в 
\МИпдомз МЕ, бесспорно, нашел своих поклон- 
ников, Иток, если в меню выбора расклода 
укозоть число 1 или 2, то перед вами в 90% 
случаев окожется росклод, для сбора которо- 
то нужно всего лишь кликнуть на ближайший 
туз. 

Еще один фокус, позволяющий быстро и без 
особых проблем выигроть, — это ножоть во вре- 


мя игры СИЧЗВИННЕТО. 


Классика 


02Е0СЗСС — деньги. 
02Е0С670 — мона. 


Ауегу Саг4оха'5 Сазто 2000 


00890088 — деньги, кок и влюбом казино, — 
никогда не бывает много. 

00890070 — имя. Для изменения имени вом 
надо выяснить, кокой букве олфовита какое 
зночение соответствует, Это можно сделоть при 
помощи любого шестнадцатиричного редакто- 
ра, просматривая значения по кождому из бай- 
тов различных одресов, 


835С19СЕ — жизнь, 
8351905 — патроны. 


011836СЕ — население вашего скромного 
городка. 
_ 01183603 — деньги. 


00540454 — очки, заработанные но отстре- 
ле врожин. 

0054458 — количество оставшихся жизней, 

0054Е14 — боезопас “второго” оружия. 


Нод рубрикой “КОДекс” работали: 

“Стандартные коды”, “Шестнадцатиричные 
коды”, “Игровые ресурсы”, “Антиквариот”, 
“Еауег Е99$” — Александр Опальский ака 
МадюоаМ (по!е1оБК@той.г.). Общее руковод- 
‘ство геймхакерской деятельностью — Алексей 
Кровчун (ореКОТ@уготото.гу. № 


7 
К 


ости 
ЕВЫХ ИГР 


ля “космическо- 

ТИ фэнтезийной” 

АА: селенной 
Огадопуюг от ЕС 
независимые разро- 
ботчики получили 
возможность произ- 
водить собственные 
приключения. Пер- 


выми этим восполь- 
зоволись ребята из 
Мусе Бе и 
Трипдетеад Сатез, 
создавшие модули 
Неон о фе Мастте 
и Вами Весгийз. Релиз 
книг состоится в этом 
месяце. 


| ждонный Чемпионат Европы, Новый Чем- 
пион Европы Ром& Вгискег до этого дня 
был не слишком известен даже у себя в Гер- 
‘мании. Но теперь слава и немного (915.000) 
денег должны изменить этот фокт. Дмитрий 
Карманов, финалист Чемпионата России 
2002, занял 10 место, а Юрий Коломейко, 
один из самых сильных украинских игроков, 
который почти каждый месяц поподоет в эту 
колонку, пришел 12-ым. Нодежда герман- 
ской магии и гроза протуров, Ка! Виде, за- 
нял 22 место. Списанный многими со счетов 
оп “Лоппу Мадис" Нпкейвсе же отобрался на 
Чемпионат Мира, войдя в топ 50 игроков по 
‘сотрози ОС! ганпд. Похоже, что этот чело- 
век исчезнет с магического горизонта разве 
только по собственному желанию. 
моя большая нетурнирноя новость этого 
месяца — выход Мадс: Те Савета 

МОпИпе, совместной программы (гарта’ 
ога и УИеатф оЁ Ве Совя. Продукт, не- 
смотря на пессимистические прогнозы, поль- 
зуется популярностью: во времена омери- 
канского полдня на сервере находится бо- 
лее 1500 человек, а через 12 часов, в пол- 
день российский, их становится вдвое мень- 
ше. Будем рассчитывать на дольнейшее уве- 
личение количества магов. С более подроб- 
ным обзором игры вы сможете ознакомиться 
в следующем номере журнала 
[Дзвестнейший российский МТС-сойт 
ТАБзомле Мадюе сменил адрес на 
у\чссаги и стол частью портала 
Роетапсег. Теперь он будет освещоть не 
только “Магию, но все коллекционные кар- 
точные игры (именно так расшифровывается 
оббревиотура ССС} 


уаБоипа: ота!пз оне Рогде — это новый 
920-совместимый сеттинг от компании 
'Вазноп Ргезз. Это мир, в котором нет богов 

и выживает сильнейший. Семь мистических фи- 
тур надзирают за вселенной и населяют ее ом- 
бициозными душами из тысяч разных планов 
Книга, насчитывающая 352 стр., появится на 
прилавках магазинов в начале сентября 2002 
Эта же компония выпустит могическое допол- 
нение для 0&О под названием 5рейз & Маг. 
омпания Сгееп 
‚Копп объявила о 

ИЦ озработке но- 
вого продукта для 
серии Мазег С!а$5 
— У/иер’5 НапБоок. 
В этот путеводитель 
в мир ведьм, знаха- 
рей и колдунов вой- 
дут подробности о 
тродиционном вол- 
шебстве: ритуальная 
магия и ворожба, 
проклятья и их снятие, варение зелий и траво- 
ведение, множество спецумений, престиж- 
классов, заклинаний и зачарованных предме- 
тов. 64-строничная книга появится в продаже в 


октябре 2002 и будет стоить $14.95 

| злотель Мопдоозе РиЫёйта работает не 
только на поприще фэнтези, но и нод ми- 
ром будущего 2000АО КРС. В рамках по- 

следнего выпущен 

сеттинг №4де Огеда 

ВРС по мотивом из- 

вестного фильма о 

судопроизводстве в 

будущем. 

] феидело свет оче- 
редное дополне- 

Я ние к 080 — 

“Волшебники побе- 

режья” выпустили 


Воск оЁ Снойепдез, 


2 я, ИЗ 
сборник всевозможных ловушек, случайных 
встреч и мини-подземелий, Эта книга — насто- 
ящий кладезь совершенно новых мотериолов, 
позволяющих ведущим повысить уровень одре- 
нолина в крови игроков. 128 стр. руководства 
стоят 521.95. 

В Сегос выпустило очередное расширение для 
У} ориентального мира КоКидап. На сей раз 
Ито дополнение, детольно раскрывающее 
подробности жизни теневых воинов — ниндзя. В 
\\ау оНве Мио мы нойдем исторические ссыл- 
ки, игровые правило, информацию о подготовке 
ночных воинов, описания приспособлений для 
бесшумного и эффективного устранения против- 
ника. Мастера магии ЭйтоЫ; новые классы и на- 
выки ждуг нас на страницах этой книги. 
ЖА чоменитая по системе СИВР$ фонтастичес- 
кая вселенная Тгауе|ег получит продолже- 
И ние в виде 920-дополнений. Проект имену- 
ется Т20 и поддерживается компанией 
Фик. 
|узвестная компоа- 
ния Едет ао 
ИИсбьявила о вы- 
пуске сборника мон- 
стров. В  ШБег 
Везатиз вошли опи- 
сания множества но- 
вых чудищ от демо- 
нов и големов до ма- 
леньких смешных 
млекопитающих и 
игровых рас, а также 
новые навыки и умения. К описанию кождого 
монстра прилогоются завязки приключений, 
которые помогают легко интегрировать монст- 
ра в ваш модуль. Это великолепие размести- 
лось на 160 стр. и продается по $27. 
дна из сомых 
| значимых фигур в 
70&-мире, Шон 
'Рейнольдс объявил © 
курируемом им про- 
екте под названием 
$\0г45 пи 
Рюмзрогез. Это бу- 
дет 32-страничная 
книга, целиком и 
полностью 
щенная различного 
рода зачарованно- 
му оружию. 


посвя- 


МУ бироется 
издать 920-до- 
полнение по со- 


временному ми- 
ру под нозвани- 
ем Модет. Кни- 
га посвящена 
героям — сего- 
дняшнего дня: 
солдотом, жур- 
нолистом, пре- 
ступникам и авонтюристом. В руководстве бу- 
дет 320 стр. его стоимость — $39.95. 


Е 


\ гот Эопе о Зее! — это новый 420-совме- 

стимый продукт, посвященный не только 

оружию и доспехом, но и культуре и исто- 
рии человечества. В книгу войдут новые новы- 
ки, умения, престиж-клоссы и элементы игровой 
механики. Она появится на приловках могази- 
нов только к Рождеству 2002. 


пте  Онесйуе 

'Соге КуеБоок 

публикуется 
компанией Ата о, 
Дезюп под маркой 
Ромегед Бу СИВРЗ. 
Она сделана как 
отдельная ролевоя 
игра на основе из- 
вестной 
Основа ее сеттин- 
га Зюг Нее! — все- 
ленноя будущего 
со звездным десантом, интригующими полити- 
ками и нодоедливыми журналистами. Вскоре 
начнут выходить дополнения по отдельным ра- 
сам космической империи и модули. 

ерия Тгапзвитап Зрасе компании 5/еуе 

Засзоп Сатез пополнится очередной книгой 

Регзоппе! Ре5. Это готовые шаблоны персо- 
ножей для сеттинга. Здесь есть герои и враги на 
разное количество очков, включоя биодроидов, 
кибероболочки, обитателей Сети и даже обыч- 
ных людей. В книге будет 48 стр. 


механики. 


ЭТЕУМЕ ЧАСКЗОМ САМЕЗ 


ИВР Маче Адез 1 — первая книга новой 

серии. Мир средневековой Англии, где ры- 

цари сражались во слову короля и Господа, 
торговцы торговали, а крестьяне вколыволи за 
них всех. В книге расписаны средневековые 
срожения, оружие, броня, осодные мошины, 
защита зомков, религия и 
планы замков, абботств, о также общие корты 
средневековых Англии и Франции. Это сеттинг 
для тех, кто всерьез увлекается вождением по 
средневековью. 
еаФапа: Уаптии5 описывает моссу новых 
[монстров и представляет собой, фактичес- 
ки, полную конверсию старого монстрятни- 
ка для вестерн-мира ОеаФапф. Объем двух 
последних книг — 128 стр., стоимость $22.95 


‘могия. Включены 


'з Мадса (про- 
тотип "Искусства 
Волшебства”) в 

скором 

обоготится 

дополнением Вюо4д 

апф Зап4, которое 
посвящено террито- 
рии от гор Молой 

Азии до Нила. Это 

описание Гермети- 

ческого трибунола 

Ливана. В книге рассказывается о географии и 

истории региона, эмирах во дворцах, магах из 

орденов Гермеса, волшебниках-мусульманах и 

джиннах. Книга насчитывает 128 стр. и будет 

доступна в могозинах с сентября 2002. 

омпания Огеат Род объявила о выпуске 

новой книги по своей популярной игровой 
вселенной Сеог Киед. Ам ЗоугсеБооК рас- 


времени 
новым 


р 


скожет о трех ноциях — Германии, Японии и 
Итолии, объединенных Стальным поктом, со- 
здавших Ось, вокруг которой должен вращать- 
ся весь остальной мир. В руководство войдет 
информация об организации войск, средствах 
передвижения, вооружении. Прилогаются сце- 
нарии и ПХ 50 машин 

‘августе в магазинах появится долгожданная 

ролевая игра “Властелин Колец", сделон- 

ная на основе фильмо Джексоно и книг Тол- 
кина. Облегченные правила игры увидели свет 
еще зимой, и только теперь стала доступна 
полная версия правил, выпускаемых компанией 
Реарвег. Основное руководство называется 
Тре [ог ор фе №пдз Соге Воерсутпа Воск и 
содержит не только всю базовую механику, но 
и кроткие описания земель Средиземья и их ис- 
тории. Вместе с ним из печати появится и “эк- 
ран ведущего” игры, содержащий важнейшие. 
таблицы. Осенью и зимой этого года будут по- 
стеленно появляться и дополнения, в т. моду- 
ли, кампании и описания стран мира Толкина. 


новости 
СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 


ем мень- 

ше ор- 

[лия, тем 
выше требо- 
вания к пол- 
ководческо- 
му мастерст- 


ву игроков — 
каждый сол- 
дат на счету 
Потому м вы- 
ходит книж- 


одоты Цаврика 


ко-сборник = 
УМапаттег [ Г 
ЗкитВ, где се 


мир молоша 
| 


вы найдете 
забавные 
сценарии для небольших отрядов 
омпания “Хобби-итры" выпустит 
на русском языке линейку худо- 
жественной литературы 


ИГРОМАНИЯ 


\\ататтег Еапвазу и УМататтег 40К, извест- 
ную как В/ас® ИБгогу. Первые фэнтези-романы, 
“Молоты Ульрика” и “Победитель троллей”, по- 
явятся на приловкох книжных могазинов в ноча- 
ле этого месяца. В дальнейшем планируется вы- 
пускать по 1-2 книге ежемесячно. 


“Инквизитора” 
| (который выпус- 
| коет  Сотез 

Уотевор} появился 

конкурент. Это “Гиб- 


т 


рид’ — разработка 
Се! Етепаттеги. 
60-миллиметровые 
фигурки бойцов со- 
бираются из конструктора (комплект голов, 
рук, оружия и тд. прилагается) и выставляются 
друг против друга в глодиаторских боях. 
гп В-варгейм 
Ра Аде, который 
построен на мире 
художника Брома, — 
это игра, действие ко- 
торой розворачивает- 
ся в страшной и мрач- 
ной вселенной фэнтези 
и киберпанка. Минио- 
тюры (28 мм) впечотля- 
ют и наводят на фило- 
софские раздумья. 
2 КГ@ $ 
Сатез в 
конце этого сна 
несяца выпустит т 
Месв\/агтог: -- < 
Рогк Аде Эацег 
е|, коробку, в 
которую войдут 8 
миниатюр (1 мех, 
2 боевые маши- 
ны, 5 подставок пехоты; все заботливо раскро- 
шено в Китов}, 6-страничные правило, 3 куби- 
ка, гибкая линейка и одна специальная карта 
снаряжения. Этому про- 
дукту будет сопутствовать 
Мес \М/атог: Ба Аде 
Воозег Вох в нескольких 
вариантах (мех, машинка 
и 2 подставки пехоты) 
Цена стартера $20, бус- 
тера — $10. Поживем — 
увидим, способна ли эта 
игра заменить ВаНеТесь 


АИОААЕИ 


Новости подготовле- 
ны порталом РОЛЕМАН- 
СЕР (умуиговтопсести, 
крупнейшим сетевым ре- 
сурсом о некомпьютер- 
ных играх. 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


В свое время неглупые менеджеры УИеага 
оЁ\е Содз! были озабочены тем, чтобы про- 
доть как можно больше однотипных руководств 
по ролевой игре. Роз нужно реолизовоть мок- 
симум бозовых провил, то необходимо обеспе- 
чить их поддержку массой второстепенной ли- 
тературы (модулями, справочниками по отдель- 
ным классом, бестиариями ит.п.). Издавоть по- 
добные мануолы мелкими тиражами “Визарды” 
сочли нерентабельным делом, и ток родилось 
эпохальное решение. Компания опубликовола 
открытую лицензию на систему 420, которая 
лежит в основе механики Третьей редокции 
080. Теперь кто угодно мог издовоть дополне- 
ния и расширения к системе, за одним исключе- 
нием: базовые правило могут публиковоть 
только соми “Волшебники побережья". И 
шквал 420-совместимых продуктов 
хлестнул хобби-магозины 


т же за- 


Классификация 
0-продукции: 

варианты 

Попытаемся логично разбить всю бумого- 
целлюлозную массу 420 на группы, ток ска- 
зать, классифицировать эту ролевую продук- 
цию 

Классификация первая, видовая. По 420 вы- 
ходят не только книги. Например, существует 
воргейм с миниотюрами Споптой от “Волшеб- 
ников побережья”, о компания Нойзйс Резбл, 
известная знаменитой ролевой игрой Еафта 
Зипз, выпускает 420-совместимые миниаторки 
и карточки с описаниями к ним под общим но- 
званием Рог!озу Епсоитиего 

Конторы с забавными именами ЗкейюпКеу 
батези Твипаетеа4 батез занимаются про- 
изводством специальных наборов для ведения 
приключений и журналов, в которых игрок от- 
мечает все вожные моменты приключения 
Сатракуп Сопзнистоп Сагдз, Адуепге ТИез и 
320 Рюуегз Агсрме. МесгоТасйх батез печота- 


Со времени выхода в “Игромании” 
последней статьи о Третьей редакции 
'Р&р прошло без малого 9 месяцев, а я 
до сих пор по “мылу” и устно получаю 
просьбы продолжить цикл материалов. 
о самой популярной ролевой игре в ми- 
ре. Теперь ее можно приобрести во 
‘многих городах России, вышел (и уже 
закрылся — см. новости) тактический 
варгейм на той же механике — 


Линейка продуктов, совместимых с Ю&О Зг4 ей оп 


еткартонные выкройки для ландшафта, частей 
подземелий и пейзажей, на которых могут раз- 
ворочиваться 920-битвы. Токие наборы будут 
интересны как ролевиком, так и игрокам в на- 
стольные тактические игры. С их помощью каж- 
дый желающий сможет склеить свои собствен- 
ные пещерные комплексы, сколистые ущелья 
или доже город будущего! 

Но нас сегодня интересуют только книгоиз- 
дотели. И мы, находясь в стесненных условиях 
отведенного для настоящей статьи объема, по- 
стараемся кратко рассказать вом о наиболее 
значимых и примечательных мотериолах 

Классификация вторая, меркантильная. Из- 
датели бывают боготые и бедные. Первые вы- 
пускают шикарные книжки в твердой обложке, 
с цветными иллюстрациями и по 300 стр. объе- 
мом. Последние пытаются продавать фанзины 
на туолетной бумоге, в которых страстная лю- 
бовь к ролевым игром преволирует нод худо- 
жественными изысками (в последнее время они 
предпочитают — под девизом “Высокое коче- 
ство за низкую цену" — приторговывать РОЕ- 
ами через Интернет, забывая, что типографи- 
ям тоже надо на что-то жить). Интересно, что и 
первые, и последние ноходят своего читотеля 
К боготым можно приписать АКегас 
Етепаттет! Сгоир, АНаз Сатез, Еатазу 
НН! Сатез, нога & Зогсегу Зтиооз, УВие 
о РиЫБНтд и, конечно же, УИхагов оЁ те. 
Сода. К бедным осторожно (чтобы не обиде- 
лись) отнесем Сгееп Копп РиЫБЫтд, 
Маауос Ргез, Мопдоозе РиБШ5Нта, 
Месготапсег Сатез и еще с полсотни других 
‘издателей, пользующихся печатными мощнос- 
тями и дистрибъюторскими сетями своих стар- 
ших собратьев. 

Классификация третья, единственно верная. 
Ноконец, можно разделить все продукты по их 
внутреннему содержанию (или, если хотите, 
жанру). Одни описывают безбрежные просто- 
ры безумных вселенных, вторые содержат 
прейскуранты услуг средневековой таверны, 
третьи рассказывают о чудовищох мерзких и 
небезопасных. Этот вариант розделения книги 
будем считать научно обоснованным. 


Миру — мир, 

сеттингу — сеттинг 

Почти все жанры, которые появляются под. 
лейблом 420, были разработаны еще покой- 
ной Т$К, придумавшей ролевые игры вообще и 
О&0 в частности. Известными бестселлерами 
‘были книги об отдельных мирах игры, ставших 


культовыми: ГогдоНеп Вестз, Гогк ил, 


Николай Пегасов. 
при участни Сергея Тилипмана 
редазоН®го!етатсег.сот 


Сваттай, в Москве прошел первый 
клубный Чеаттаюь по 080... Нако- 
нец, даже не игравшие в настольную. 
Третью редакцию познакомились с ней 
по неоднозначной Роо! оЁ Ваатсе и 
долгожданной Меуепийцег Маз, по- 
строенных на новой РПГ. Для написа- 
ния этой статьи было немало поводо, 
Итак, поговорим о руководствах Треть- 
ей редакции. 


Рауетой... Подобные произведения именуются 
сеттингами, т.е. “основопологоющими доку- 
ментами”. Наследие Т5В не кануло в Лету, и 
знаменитые вселенные возвращаются на бу- 
‘могу. Если Рогдонеп Веайтз возродили сами 
“Визарды”, то Коуетюй, Пгадотопсе и 
КАР отдоли на откуп сторонним разработ- 
чикам, 

Что радостно: “Волшебники”, прежде чем 
передать права на тот или иной игровой мир, 
проводят тщательный отбор желоющих и за- 
ботятся в первую очередь не о финансовой 
стороне вопроса, а о престиже: готический 
Вауеп!оН и героиче- 
ский ВифИаН! были 
переданы на пору- 
ки официально при- 
фанот- 


знанным 


ским группам, при- 
чем по Миру Тьмы 
| уже вовсю выходят 
книги, 

№! Не всем досто- 
лись Т5В-миры. Доля этих издателей — эксплуа- 
тирование известных фэнтезийных брэндов: ли- 
теротурных, компьютерных, варгеймерских. Те- 
перь у поклонников 080 появилась возмож- 
ность отправлять своих персонажей путешест- 
вовоть по книгам Р. 
Джордана (Мне! 
о! те), Г. Лов- 


т 


крофта (Сой о 
СВУ). Фоноты 
массовой онлой- 
новой РПГ № 


ЕуегСуиез! смогут В 
забыть о “кемпин- 
ге” и плохом пинге 
—  блогодоря 
Еуегбиез КРС они 


увидят мир Норрот 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


изнутри, о любители исторических варгеймов и 
компьютерных стратегий Ролгег Сепего! 2 и 
ЗЙег! Нитег 2 смогут окунуться в псевдоисто- 
рические приключения от Ауаопсйе Ргезе. 
Немногие из 920-миров получили прово 
называться официальными О&О-сеттингоми; 
один из них — Кпафотз оЁ Каатаг, самый 
проработанный 
5 фанатский мир 
№ 082. — Аюегас 
продолжает тро- 
диции ориенталь- 
ной игры 1едепд оЁ 
Че Руе паз ВРС, 


(известна и ее кор- & 
точная версия) и 37 


о ниндзя, самура- 
ях и ронинох. 


Полный волшебник 
или полный идиот? 

В 0&0 деление персонажей на классы — 
краеугольный камень механики. Есть любите- 
ли, которые принципиольно генерят героев 
определенного класса и от роза к розу игро- 
ют этим классом все лучше. В незапамятные 
времена появилась необходимость издания 
изшшы Клоссовых руко- 

ы деталях розбиро- 

ли умения, 


воз- 


можности, снаря- 
жение, условия 
жизни и место в 
обществе персо- 
ножей одного классо. Они печотолись под 
грифоми Сотр!е!е УМтаг4, Сотр/е!е АдМег 
и тп, — отсюда ролевое понятие “комплит- 
ник 


Компания Си (мегастуе издает 920- 
совместимую конверсию популярных ноучно- 
фантастических приключений в долеком-доле- 
ком будущем — вселенной Тгаув|ег. Проект но- 
ситнозвание Т20 и включает в себя массу посо- 
бий. ЕРС предлогает читателю интересную ком- 
бинацию эпической 
сказочной ролевой 
игры с приключения 
ми из космической 
фантастики. Имя это- 
му продуму — 
Огадопмаг, и пред- 
ставляет он собой 
вселенную могии и 
мошин, ноуки и вол- 
 шебство, где дроконы 


| 


Г 


т] 


О 


Подобные комплитники могут подробнее 
разбирать уже имеющиеся в базовых прави- 
лох классы, например, Мопдоозе Рита 
октивно трудится нод выпуском так называе- 
мых “настоящих коллекционных" справочников 
по тому иному базовому классу. 
Суиеззепна! АаМег полноценно раскрывает 
‘особенности воинского класса с описанием 
стилей боя, битв в укреплениях и крупномас- 
штабных сражений. Сумеззепно! Водуе рас- 
кроет специфику класса мошенников: места 
укрытия (‘молины”), гильдии и кодекс чести не- 
честных товарищей. Такие же пособия есть для 
клириков, волшебников, доже для эльфов и 
дворфов (раскрываются расовые особенности 
жилищ, снаряжения, магии) 

'Сгееп Вопт пустился в производство новых 
типов классов в цикле книг Мачег С1оз5. 
Эпатап’з НапфБоок посвящен шаманам и Ми- 
ру Духов. В пособии содержится описание ша- 
манских традиций разных племен и новых мон- 
стров — духов и 
привидений 
Аззазз1т '$ 
| НапБооК — спро- 


или 


вочник по наемным 
убийцам, их про- 
фессиональному 
инвентарю, 
наниям и организациям. \Уйсь $ НопфБоок — 
путеводитель в мир ведьм, знахарей и колду- 
нов, полагающихся при совершении обрядов 
на природную мудрость и вековое наследие 
поколений, В книге раскрываются ритуольная 
могия и ворожбо, проклятья и их снятие, варе- 
ние зелий и трововедение. Подобный продукт 
от СИгеп Сатез именуется Мау оНве Мис — 
это один из примеров того, кок различные роз- 
работчики воплощают на бумаге одну и ту же 
идею. 


закли- 


‘управляют галактической империей и люди, эль- 
фы и гномы борются со злом. 

Ноконец, к выходу “Атаки клонов" переиз- 
дона бозовоя книга $/аг Иа; РС. Она зно- 
чительно потолстело: многие правила были 
пересмотрены и до- 
полнены, появились 
“героические” клас- 
сы (вдобавок к “пре- 
стижным”), указания 
для игры дроидами, 
полностью переро- 
ботанные правила 
космических баталий 
и сражений с при- 
менением транс- 
портных средств. 


ЗТАР. МАР 


/\ 


Словарь оружия 

и букварь магии 

Волшебство — это физика и химия фэнтези, 
‘а потому в О& его должно быть много. Знаме- 


нить те САНА 
Мабе Второй ре- | осле + 08 + МАСОК 
докции породил | Ме |- 
новый тип руко- 


 водств, целиком 
посвященных з0- 
клинаниям, — вол- 
щебным .. предме- 
там, способностям магов и жрецов. В настоя- 
щее время подобной литеротурой можно зо- 
ставить целый книжный шкаф. Сгееп Копт 
представляет целую серию, Агсопо. В нее вхо- 
дят: Зобенез оЁ Мадс — книга, посвященноя 
описанию шести различных эзотерических ор- 
денов, использующих нетродиционные формы 
и стили могии, с детольным описанием истории, 
зодач, иерорхии, лидеров и многого другого; 
Зесге! Соеде о! Месготапсу — мануал о тем- 
ном волшебстве с некромантскими заклинани- 
ями; и Воск оНне ВюНМеоцз — энциклопедия ве- 
ровоний, включающая 20 готовых к “употреб- 
лению" церквей с соответствующим пантеоном 
‘богов, подходящих для любого сказочного ми- 
ра. О кождой из 
церквей росскозы- 
вается очень по- 
дробно — клерики, 
святые ордено, дог- 
ма, молитвы и риту- 


олы, домены, глу- 
боко прописанная 
космология. 

Перу Монте Ку- 
ко (разработчик 
0&0} принадлежит 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Компания Рот @иез! ботез выпускает уни- 
версольные описания киберпанковского мира 
Субег ЭУе, а издатель Мпа Коот батез — 
ролевую игру в жонре ‘темное будущее" Сома! 
Вит на основе творчества Гибсона, Стерлинга, 
Стивенсона и таких культовых фильмов, кок 
“Бегущий по лезвию бритвы” и “Робокоп” 
'Мопдоозе РиЫБНта роботает нод игровым 
миром будущего 2000АР КРС. В его ромках 
выпускаются книги-дополнения. Первым “под- 
сеттингом” столо ролевая игро а99е Огеда 


ряд пособий, на страницах которых читатель 
найдет новые заклинания, спецумения и пре- 
стижные классы, зачарованные предметы и ор- 
тефокты, а также места особой магической 
зночимости. Руководство называются ВооК о 
ЕтсЬ МН; выпущено уже два таких игровых 


расширения 


Моптдоозе 
РИЫВЬТЯ — ведет 
две линейки про- 
дуктов под заго- 


<рыНые 
те 
К иоКТЫ М 


ловкоми Епсуборае дю 
Агсапе (маги) и 
Епсусораефа Омпе 
(клирики). В первую вхо- 
дят книги Сваоз Мадю, Петопоюду, 
Месготопсу, Сопзниз и Ваще Мад, с во 
вторую — Реу Моде и Зпатопз. Из названий 
видно, что в них освещеются розличные ок- 
культные традиции. Тем же тродициям посвяще- 
но пособие Оссий [оге, в которое входит все, 
что не поподает под понятие “классической” 
О&О-могии. 

Среди других “волшебных” продуктов нои- 
более известными являются 5рейз & Зрейсгой, 
Ресз & Вииа[, брейз & Мао; в целом они со- 
держот похожую информацию: новые спецуме- 


ния, престижные классы, заклинания, зелья, 
волшебные вещи, оружие. 

“А почему со- р 
здотели этой моку- |9 


ыы. 


< | 
ЗиоЫ 


обошли 
фойтеров?” — воскликнут любители помахоть 
мечами. Существуют и специольные руковод- 
ства для работников ножа и топора, описы- 
воющие различные виды оружия и доже тех- 
нологию его изготовления. Книга Аттз & 


ВРС — естественно, по Го 
мотивом известного | 448 
фильма с участием С. 
Сталлоне. Желоете 
безжалостно вершить 
провосудие на улицах 
Мегасити или готовить 
дьявольские плоны об- 
солютного преступле- 
ния Тогда эта ира — 
для вас! 


ВЕБ] 


Агтог содержит тонны нового оружия, клас- 
совых видов вооружения и доспехов, провила 
‘датоде гедисйоп в применении к тяжелобро- 
нированным персонажам. Имеется и отдель- 
ный справочник по волшебному вооружению: 
мог ито Р!юзизВагез, собровший более 70 
образцов магического оружия с биография- 
ми и полными характеристиками. Что приме- 
чательно: данный проект является блоготво- 
рительным, и все деньги, вырученные от про- 
дож книги, пойдут во блого миро. Оружие в 
мире вымышленном — хлеб насущный в мире 
реальном, 


Сам себе сценарист 

Без приключения, кок известно, ролевая 
сессия не состоится. Если у вашего мастера 
нет собственного сценария на игру, это зна- 
чит, что он или новичок, или лентяй. Для обоих 
типов мастеров выпускаются коммерческие 
сценарии, т. модули. Они содержат подроб- 
ную разветвленную программу приключения, 
ПХ персонажей и монстров, карты городов и 
котакомб, о также (для вкуса и зопоха} иллюс- 
трации и художественные вставки. Модули, 
как правило, ориентированы на персонажей 
определенного уровня опыта, и их события 
разворачиваются во вполне конкретном мире 
(нопример, в коммерческом сеттинге — см. вы- 
ше). Для самых удачных произведений фанаты 
требуют продолжений, и так рождаются сери- 
‘лы модулей, образующие компании. Модули 
— самые распространенные 920-продукты, и 
в прайс-листах крупных могазинов может чис- 
питься до сотни их наименований. 

Наиболее заметными сериями модулей мо- 
гут считаться приключения в мирах Репотьга 
от АНаз батез и 
Ргеерой от Сгеел | 
Копп РУЫВБЬтО, 
Многократно на- 


тномА 
ТНЕЕЕРАУ$ 
ТОКИХ, 


& тобемнь 2 


СОР 5 


РОО 


грожденные и по- 
лучившие множест- 
во премий, эти при- 
ключения выдер- 
жали множество 
переизданий. 


Издатель 
битпт9 бот 
`Адметигез выпус- 

отлично 


кает 
оформленные при- 


ключения с прило- 
жением к кождому 
из них удобного ру- 
брикатора, описо- 
героев и их 
противников, а токже уникольных могических 
вещей и созданий. Молоизвестные компании 
СийаМаяег Сотез и Месготапсег Сатез из- 
доют ностальгические приключения с оглядкой 
на классические модули для первой редакции 
080. Цикл модулей первой так и называется 
Моза|аа. 


ния 


Учебник зоологии 

от пациента 

психбольницы 

Если в модуле героям ни розу не нобили 
морду, не оторвали хвоста и доже никого не 
съели, то такой модуль не может считаться при- 
ключением. Без интересных врагов жить скуч- 
но. Враг тем интересней, чем необычней, а по- 
тому разработчики без устали сочиняют чудо- 
вищ, состоящих из туловища куропатки, башни 
танка КВ-1 и ротового отверстия (без него не 
удастся съесть приключенца). Легендарной се- 
рии Мопэтоиз Сотрепыт теперь пришли но 
смену кок одиночные продукты, так и целые се- 
риалы монстрятников, 

Зуог4 & Зогсегу еще до выхода Мопзег 
Мопиа! от МОК успели выпустить самый пер- 
вый — и при этом весьма толстый — сборник 

чудовищ, 
мых с Третьей редак- 
цией. Книга была за- 
а точена 


совмести- 


под жанр 


мрачного фэнтези, 
Вскоре вышло и ве 
продолжение 
Стваиге СоЙеспоп | и И заслуженно пользуют- 
ся популярностью и не будут лишними ни для 
одного мастера игры, 

'Мопдоозе РИЫ&то издает необъятную ли- 
нейку продуктов, посвященных наиболее эф- 
фективному — и эффектному — отыгрышу кон- 
кретных рас (что полезно и мастером, и игро- 
кам) под единым заголовком Те уе Сиде 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Учимся убивать: кентовров, гноллей, хобгобли- 
нов, зимних волков, амазонок, троглодитов, 
троллей, БудБеогов, зовиади"'ов, орков и до- 
же драконов! АЮегас производит похожую се- 
рию темотических бестиориев, посвященных 
определенному виду чудовищ, Можно выделить 


справочники по нежити, драконом и монстром 
вообще. 


(Специальное до- 
полнение Сод8 опи- 
‘сывает более 30 бо- 
жеств, которым по- 


К СМОГ,$ 


у К » 
53 
ы 


клоняются чудови- 
ща, такие как тем- 
ные эльфы, хобтоб- 
лины, люди-ящери- 
цы, минотавры, лю- 
`доеды, орки, трол- 
ли. Новые священные символы, карты храмов, 
престижные классы, домены, молитвы и ре- 
ликвии и многое другое — на страницах этого 
мануала 

Продвинутые роле- 
вики понимают, что хо- 
роший противник не 
обязотельно о трех го- 
ловах. Поэтому многие 


издатели пытаются со- 
броть под одной об- 
ложкой худших злодеев 
человечества. Резуль- 
тат мы видим, нопри- 
мер, в продукте ЕМ, 
расскозывающем о 
множестве злодеев и 
отморозков. Ведущие 
‘смогут найти указания 
по ведению компаний 
со злыми персонажами, 
по управлению врож- 
дебными МРС и их рас- 
качке: классы, заклино- 


Популя- 
рен на Зо- 
поде и поч- 
ти неизвес- 
тен в нашей 
стране жанр 
супергероики — ро- 

левых игр, в которых дей- 
ствие происходит в обыч- 
ном мире, но вот персо- 
ножи облодоют различно- 
го рода суперспособнос- 
тями и сверхвозможностя- 
ми. Линейка продуктов 
Мать & Мазегтт 45 по- 
священа супергероям ко- 


ы: оны ретее" ы 


миксов а-ля бирегтап и 
5регтап, Игра под но- 
званием бодке — комби- 
нация реальных сроже- 
суперумений и психо- 
Полу- 


КЕЕРИВ ТНЕ 
МОЯБО ВАРЕ. 
ЕЯОМ ТВЕЕЕ, 


логической драмы 


ния, домены, правила по вызову демонов. По- 
хожую структуру имеют книги Мигопз и УПать, 
в которых идет речь о демонох, человекопо- 
добных существох и прочих “редискох” 


Особые 

и неповторимые 

Ряд 420-руководств не вписываются в об- 
щую схему классификации. Порой это совер- 
шенно 
нольные продук- > 
ты. Один из них 
—  интересней- 
ший мир Моп 
Юпдотв, в кото- 
ром магия и меч 


ориги- 


сочетаются с па- 
ровыми двиготе- 
лями и ружьями 
Компания 
Рипа выпуско- 
ет 4920-версию 
популярнейших 
ролевых игр на альтернативном Диком Зоподе: 
еаЧап4$ (до-до, именно этот продуктлегв ос- 
нову новой революци- 
онной 
игры). В фантастической 
ролевой игре Отозауг 
Рюпек Вгопсозаигиз Вех 
игроки встретятся с жо- 
нровыми элементами 
мира динозавров, Ди- 
кого Зоподо, космичес- 
ких путешествий и грож- 


компьютерной 


данской войны. 

атозу Нов! батез 
выпускает целую линей- 
ку уникальных дополне 
ний к 920 — [е9епф & 
1айз. В нее входят токие 
оригинальные продук- 
ты, кок Зеабагег” 
Нап4ЬооК, книго для 
тех, кто планирует со- 
здавоть морские при- 
ключения и принимать в них участие. Здесь — 
информация об окванах, выживании на нео- 
битаемом острове, плоны кораблей, прови- 


ла морских ботолий и обордажа 


божественные герои этой РПГ на самом деле 
уязвимы и смертны, и являются очередным су- 
пероружием в противоборстве воюющих 
стран. 

А®егас приглашо- 
ет игроков во вселен- 
ную ЗрустоН ВРС и ве 
Знадомогсе 
Агсвег, мир темных се- 
кретов, высоких техно- 


сеттинг 


логий шпионажа и су- 
першпионов, которые 
спасают всех и вся от 
криминальных органи- 
заций 
расследуют проделки 
эксцентричных милли- 
онеров и 
ной элиты. Одним сло- 
вом, все эти миры от- 


и злых гениев, 


криминоль- 


ЕНТЕНТАНМЕНТ 
‘Бвоию 


носятся к культуре ко- 
миксов. 


Теарз & Тгеасвегу |и | — изтой же серии монуо- 
лов. Они посвящены ловушкам и препятствиям, 
инженерной мысли и ядом. Особое удовольст 

вие может досто- 


[87| вить строительст- 


во подземелий, 
сводящих с ума 
своей неевклидо- 


вой геометрией 


р, 


- ь 
а 


Существуют 
токже оригиноль- 
ные руководства 
по наемным отря- 
дом, средневеко- 
вым ремеслом, ис- 
кусству зодчего и 


строительству крепостей. 
Всего и не перечислить, 


Выбор разборчивого 

читателя 

“Что из этого купить?" — спрошивает вос- 
торженный ролевик, понимая, что стипендии на 
все не хватит. Это зависит от того, как и во что 
вы игроете, от воших вкусов и интересов. ДМУ 
понадобится сценарий, манчкину-фойтеру — 
комплитник воина, любителям антуражной иг- 
ры — сеттинг необычного мира. Никто не уйдет 
обиженным, потому что 920 зумет создало ги 
гантскую и разнообразную библиотеку зоме- 
чательных книг. Библиотека постоянно попол- 
няется: следите за новостями “Игромании”. 

Кстати, фрагменты многих 920-продуктов 
производители часто выклодывоют на своих 
официальных сайтах, после чего они попода- 
ют... Правильно, в роздел “Ролемансер” на 
компакт-диске нашего журнала. В кождом но- 
мере вы найдете что-нибудь новенькое! 

тетю 

В России книги из линейки 420 зучет рас- 
простроняют “Хобби-игры” 
(ими воББудатезли) и “Саргона” буизага- 
опа.ги) М 


компании 


ИГРОМАНИЯ 


сли не вдоваться во всякие хитрые частнос- 
ти, то можно сказать, что в Маде: Тпе 

Сафеипд существует два семейства турни- 
ров: Сопзтичед, когда вы играете притащен- 
ной из дома колодой, и ШтИед, когда колоду вы 
собироете непосредственно перед турниром 
из некоего случайного набора карт. 

Наиболее популярной разновидностью 
турниров из семейства Цийед является драфт. 
Нынешняя стотья — о том, что собою представ 
ляет драфт (даже если вы играли драфты — 
пробегитесь глазоми, дабы удостовериться, что 
мы с вами говорим на одном языке}, о строте- 
гии драфта. 


Как происходит драфт 

Вообще, для организации драфта достоточ- 
но и двух человек. Но это если вы дома для роз- 
влечения играете. А если вы в клубе, то для 
официального проведения драфта должно но- 
браться восемь (плюс- 
минус один) желаю- 
щих. Либо кратное им 
число — шестнадцать 
человек, дводцоть че- 
тыре и так далее. 

Для того чтобы 
принять участие в 
драфте (мы говорим о 
клубном варианте), у 
вас должно быть три 
бустера из тех нобо- 
ров МТС, по которым 
проводится драфт 
Допустим, это 
Одуззеу-Тогтеп!- 
одтеии. Если ток, то 
у вас должно присут- 
ствовоть по одному 
бустеру из каждого нозвонного сето. 

Соми бустеры можно купить в сомом клубе, 
притощить с собой или получить от координо- 
торов турнира (бывает, что розрешен только 
последний вариант: вы вносите деньги, о потом 
перед самым началом вам вручают бустеры) 

Участвующие в драфте рассоживоются в 
круг зо один стол. Перед каждым — стопка из 
трех бустеров. По команде судьи, проводящего 
драфт, все одновременно вскрывоют первый 
бустер из своей стопки (допустим, это бустер 
Очуззеу) и выбирают из него наиболее пригля- 
нувшуюся карточку. Дольше, опять же по коман- 
де, кождый передает оставшиеся 14 корт влево 
и, соответственно, тут же получает взамен 14 
картот соседа спрова. Процедуро повторяется 
кождый берет себе одну карту и по команде пе- 
редает оставшиеся 13 корт налево. И так про- 
должоется, пока карты первого бустеро не за- 
кончатся. После этого у всех игроков оказывает- 


ся одинаковое количество корт: пятнодцать. 
Так проходит первый круг драфта. За ним 


Антон Курин 
атоп_Кигт@дготата.ги 


следует второй, в 
котором все проис- 
ходит точно так же, 
как и в первом, с 
той лишь разницей, 
что теперь карты 
игроки передают 
вправо, а получают 
их, соответственно, 
слева. 

Третий круг, он 
же  зоключитель- 
ный, подобен первому: передача карт снова 
происходит нолево 

После трех кругов у всех игроков остается 
одинаковое количество карт (сорок пять), из ко- 
торых они должны будут соброть колоду, доба- 
вив в нее базовых земель по вкусу то зуотрз, 
'5опд5, роз, тоупйпз и огез!5. Сами базо- 
вые земли либо берутся с возвротом у органи- 
заторов турниро, либо, если те упираются и не 
отдают, добываются из любых иных источников. 

Минимольный размер колоды — 40 карт 
Моксимольный, как обычно, не огроничен. Все 
карты, которые вы надрафтили, но которые не 
вошли в колоду, становятся вашим сайдбор- 
дом. И еще: в драфтовой колоде, в отличие от 
сопзгиед-колод, может быть сколько угодно. 
копий одной карты, 

Долее происходит обычный турнир, по бо- 
лее-менее стандартным правилом. Например, 
отборочные, потом полуфинал и финол. При 
этом все корты, которые вы надрафтили, оста- 
ются у вас в собственности, независимо от ис- 


хода турнира (если иное не предусмотрено ко- 
кими-нибудь особыми провиломи, конечно) 


Дилеммы выбора 

Каждый раз, получая возможность выби- 
роть карту из вскрытого бустера, мы решаем 
маленькую зодачу. Почему нодо выбрать имен- 
но эту карту, а не другую? Что изменилось по- 
сле нашего выборо? Кокие карты ном теперь 
важнее получить? 

На все эти вопросы можно и не отвечать 
Но тогда по окончании драфта вполне может 
оказаться, что у нас есть 45 карт, но нет нико- 
ких шансов соброть из них колоду, потому кок 
они равномерно размозаны по всем пяти цве- 
там и не объединены никакой общей идеей. 

Значит, мы таки хотим решать все эти зодо- 
чи. Хорошо — а кок это сделать? Просчитывать 
все варианты, чтобы остановиться на лучшем, у 
нас нет возможности, ибо на выбор карты нам 
дается меньше минуты. А этого не хвотит доже 
на прочтение формулировок карт. Значит, 
большинство решений нужно будет принять за- 
ранее, еще доже не зная, рядом скем придется 
сидеть и какие карты будут открыты. Тогда ном 
нужен план драфта! 

Есть, конечно, совсем простенькоя схемо: 
нобироть побольше зверья, по возможности — 
жирного, дабы мочь зотоптоть противника, и 
собирать всякие убивалки, чтобы уничтожать 
врожье зверье, и при этом стороться оставоть- 
ся в рамках двух цветов (или, на крайняк, трех). 
А дольше все решот везение и умение играть. 

Подобная схема годится для новичков. Но 


для профессиональной игры и для одержания 
уверенной победы этого, мягко говоря, недо- 
статочно. 


Шесть правил драфта 

Около года нозад некто $вап МеКеомт, из- 
вестный маг и онлайновый журналист, поделил- 
ся с общественностью своими личными разра- 
боткоми по теме принципов драфта. Он выде- 
пил шесть провил, по которым можно прово- 
дить оценку как отдельных карт, так и общей 
‘стратегии драфта. Вот эти правила: 

1. Выбирой и обрезой цвета на первом кру- 
ге, чтобы получить их на втором. 

2. Чтобы полностью использовать потенци- 
ал полученных карт, будь гибким. 

3. Атакующие карты лучше защитных. 

4. Преимущество по картам — ключ к победе. 

5. Чем ближе распределение стоимости 
карт к идеалу, тем стабильнее колода. 

6. Лучше первым тянуть карту, чем ходить. 

Прежде чем приступить к подробному раз- 
‘бору этих правил, хотелось бы сделать несколь- 
ко вступительных замечаний. 

Во-первых, я предполагаю, что игрок влоде- 
ет только той информацией, которую на драф- 
те можно получить легально. То есть все его вы- 
воды основаны на картах, получаемых в бусте- 
рах. Заглядывать в руки своих соседей или 
спрашивать их о цветах, которые они собира- 
ют, — нарушение правил драфто! 

Во-вторых, каждый игрок должен иметь 
представление о сете, но котором проходит 
драфт. В идеале он должен знать полный список 
карт и их соотношение по силе друг к другу. 

В-третьих, определить несколько любимых 
цветовых сочетаний и стратегию игры в них 
нужно до начала драфта, а не во время оного. 

Теперь можно перейти и к самим правилом. 


Выбирай и обрезой цвета но первом круге, 
чтобы получить их на втором. Кок и почему это 
работает? Смысл этого правила простой — не 
дать нашему соседу слева содержотельных 
карт в выбранных нами цветах, чтобы у него не 
было повода собироть нужные ном карты. И 
тогда на обратном (втором) круге мы получим 
значительно больше плюшек в ношу колоду. 


Для опытных драфтеров довольно просто оп- 
ределить, что собирает сосед спрово, доже не 
заглядывая ему в руку. А ссориться с ним по 
цветам бессмысленно, ток как он целых два 


круга контролирует проходящие карты левого 
игрока. Зночит, при определенном везении с 
соседом слева нашо стротегия будет работать, 
и очень даже хорошо 


Чтобы полностью использовать потенциал 
полученных корт, будь гибким. Это провило 
можно условно разделить но две части. Первая 
относится к цветом. Если при выборе очеред- 
ной карты себе в колоду у нас появляются со- 
мнения в целесообразности сбора колоды в 
наших цветах, то надо их менять. Когда такие 
сомнения появляются? Типичными бывают два 
случая — если становится очевидно, что сосед 
справа собирает один или несколько наших 
цветов, или если какой-либо цвет за столом 
почти не собирают. В обоих случаях нельзя де- 
лоть выводы по одному бустеру — бывает, что 
приличных карт в одном цвете в него не попало 
изначально или, наоборот, их попало туда 
слишком много и все просто не успели вы- 
брать. Вторая часть уже говорит о сомих кор- 
тах. Определив некоторую шкалу ценности 
карт, необходимо помнить о ее относительнос- 
ти. Допустим, перед нами стоит выбор между 
двумя красными картами: довольно неплохим 
Нофегфег (3/1, {из зи1Ке) и почти никаким в 
драфте АпагсАи! (2/2, возвращает при входе в 
игру карту типа зогсегу из нашего клодбища в 


ИГРОМАНИЯ — 


Выбор цветов 


‘Существует два принципиальных подхода. 
к этому вопросу среди профессиональных иг-. 
роков. Первый — это тот, который описыва- 
‘ется правилами | и 2 этой статьи. Второй же. 
говорит, что собирать надо самые сильные 
карты, независимо от цвета. Обычно пользу- 
ются первым подходом, но вот во времена 
драфтов на |пуазюп-РапезРН-Ароса!урзе. 
второй подход получил неожиданную под- 
держку. Дело в том, что сами эти сеты были 
задуманы для возврата многоцветных колод в 
‘стондарт, соответственно — содержали мно- 
го золотых (двух и более цветных карт. Что 
привело к появлению колоды под кодовым 
‘названием 5с9 (йуе со|ог дгееп — пятицвет- 
‘ная зеленая), способной получить источник 
маны любого цвета. Эта стратегия позволяла 
‘собирать самые сильные карты всех цветов и 
‘была одной изтрех самых сильных вариантов 
вте дни. 


руку. В обычной ситуации выбор в пользу пер- 
вого существа очевиден. Но мы, блогодоря на- 
шим добрым соседям, уже получили два АтеБой 
и Звомег о! СосБ, которые имеют тип зогсегу. 
Так что теперь имеет смысл взять именно 
Апагс 5! 


Атакующие карты лучше защитных. Это од- 
но из самых простых в понимании провил. Ведь 
действительно, вашей задачей является снять 
20 жизней оппонента. Самым элементарным 
способом это сделоть яв- 
ляется хождение в отаку 
существоми и 
вание карт, снимающих 
жизнь нашего противни- 
ка. Попытка отсидеться в 
пассивной — обороне 
обычно приводит к тому, 
что оппонент все же нахо- 
дит в своей колоде карту, 
на которую у вас нет от- 
вета. Ток что, даже соби- 
рая “контрольную” коло- 
ду, думоть нодо о ноподе- 
нии, так кок известно, что 
это — лучшая защита! 


использо- 


Преимущество по кортам — ключ к победе. 
Токое преимущество игрок получает, размени- 
вая одну свою карту на несколько других своих 
или чужих карт. Допустим, Апсезга! Весой дает 
вам преимущество в две карты. ЗНо\ег о Соа5 
также может дать такое преимущество при но- 
личии трех существ у оппонента. Почему это 
ведет к победе? 

Обычно игра происходит в следующем ре- 
жиме. Один противник предъявляет на своем 
ходу другому некоторую угрозу для его жизни 
Самая простая угроза — существо. Второй 
должен относительно быстро ответить на эту 
угрозу, либо нейтрализовав ее, либо выставив. 
встречную угрозу. Ток продолжается до тех 
пор, поко у кого-то не кончатся ответы на угро- 
зы противника. Но чем больше у вас корт, тем 
позже для вас настанет этот момент. И тем 
раньше он настанет для противника. Если вы, 
расходуя одну карту, застовляете его тратить 
две или три, то, уничтожая его резервы, вы сно- 
ва приближаете себя к победе, Однако не сто- 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


ит забывать, что ключевой задачей является 
все то же снятие 20 жизней оппонента. Причем 
сделоть это надо первым! 


Правило пятое 

Чем ближе распределение стоимости картк 
идеолу, тем стабильнее колода. Посмотрим, 
что такое идеольное распределение. Если 
предположить, что мы собрали колоду ровно в 
40 карт и 18 из них — земли, то идеол остав- 
шихся 22-х карт выглядит ток: 2:5:8:5:2, где пер- 


Первая карта 


Обычно выбор первой карты ни о чем не 
говорит, так как мы еще не знаем, что соби- 
рает наш сосед справа. Вовсе не обязатель- 
но, что оно повлияет на дольнейший выбор 
цветов или даже нойдет место в колоде. Нои 
к этому выбору нодо подойти аккуратно. Лич- 
но я предпочитаю брать карту, которую лег- 
ко можно будет положить не только в основ- 
ной цвет, но и в дополнительный второй (или 
‘доже третий). Однако есть еще ситуотивное 
решение © сигналах: допустим, вы открыли 
бустер с тремя отличными картами одного 
цвето и средней другого. Такое бывает 
сплошь и рядом. Что делать Нодо броть 
среднюю карту, потому что все три хорошие 
карты вы срозу не можете взять, в ваш сосед 
слева (возможно, доже два соседа слева) 
почти наверняка станет собирать тот цвет, в 
котором много хороших карт, посчитов это 
сигналом. И вы получите очень мало содер- 
жотельных картна втором круге драфта в хо- 
рошем, но первый взгляд, цвете. 


вое число — количество карт с ценою в одну 
ману, второе — в две, итак далее. Следя за то- 
ким распределением как во время драфта, так 
и во время сбора колоды, вы сможете избежать 
как слишком дорогой по мане колоды, так и 
слишком дешевой. Недостаток первой в том, 
что на ранней стадии игры она не способна ни- 
чего сделать, а такое несчастье, как отсутствие 
четвертой или пятой земли, может и вовсе 
Убить ве сопротивление. С дешевой колодой 
все наоборот: на много мелких угроз значи- 
тельно легче найти ответ, чем на одну крупную. 
Так что если ваш оппонент немножко тяжело- 
весне, то очень быстро может оказаться, что в 
отаку ходить бессмысленно, а в блоке вы меня- 
ете одно существо противника на два своих. 
Так вы теряете то самое преимущество по кар- 
там из четвертого правило. 


Шестое правило 

Лучше первым тянуть карту, чем ходить. Это 
наиболее спорное утверждение, которое име- 
ет как аргументы “за”, ток и “против”. Но “за” 
все же больше. Почему хорошо тянуть первым? 
Потому что таким образом вы, во-первых, по- 
лучаете преимущество по картам, а во-вторых, 
вышибаете почву из-под ног у нестабильного 
противника. Ведь во времена трех и более 
цветных колод все зависело не столько от каче- 
ства корт в руке, сколько от наличия земель 
правильных цветов. 

Теперь к аргументам “против”. Отдавая 
первый ход противнику, вы тем самым отдаете 
ему инициативу и вынуждены играть сами от за- 
щиты. Это не есть хорошо, что следует из пра- 
вила третьего. 


Но, в целом, на драфте колоды получаются 
не так сильно выверенными, как в том же 
СопзниаеФ, так что право первого хода не 
столь важно, как карточное преимущество. 


Заключительное 

слово 

Теперь, когда вы знаете все правила и их 
смысл, я раскрою вам еще один секрет. Шесть. 
правил — вовсе не универсальный рецепт по- 
‘беды! Более того, список их далеко не полон. И 
к тому же, не все они будут работать в любом 
формате, Единственно верного рецепта побе- 
ды не существует. И это — не более чем один из 
самых оптимальных путей. 

Правила придуманы несколько лет назод. 
Они проверены годами, но в свете сегодняш- 
него дня подчас требуют небольших модифика- 
ций и добавлений, ибо каждый новый сет отли- 
чается по внутренней динамике и механиком от 
всех других 

Играйте, ищите новые решения, находите 
новые провила и получайте удовольствие от иг- 
ры. Тогда вы сами сможете написать свои, но- 
вые, шесть правил драфта. А может, их будет не. 
шесть, а десять или даже одно универсальное! 

Удачи вам, господа. А мы в следующих но- 
мерах еще, возможно, вернемся к теме драфта 
и рассмотрим некоторые другие его интерес- 
ные схемы и особенности. 


Основано на стотье беоп МеКеоут “9х 
Сидейтез о Венег Ога#пд“. Фотографии, ис- 
пользованные в стотье, сделаны в клубе 
"Мадкопа" (Киев). № 


(Союз нерушимый Народов’ Свободных. 


Архетипы светлой частн. нолод Го1Е`ТС@ 


Николай Пегасов. 


коллекционный карточный “Властелин Колец” в России начинает иг- 


роть все большее количество людей. В рунете по- 

|стоянно появляются новые материалы об этом 
продукте, а вот в печатных изданиях информации о 
нем не очень много: были лишь обзорные статьи в 
нашем журнале (№1 и №5 за этот год). В то же вре- 
мя ог4 ое Раз ТСС. стала самой продаваемой 
коллекционной карточной игрой в мире, она имеет 
широкую турнирную поддержку (в т. в ношей стро- 
не), и в этом году впервые пройдет мировой чемпио- 
нат. Отсюда возникает потребность в аналитических 
мотериолах по картонно-коллекционному “Власте- 
лину”. Руководствуясь этим, начиная с нынешнего но- 
мера мы открываем небольшой тематический цикл 
статей 

Как создается игровая колода 1©!® ТСС? Вы, на- 
верное, помните, что она состоит из двух равных по 
объему частей: карт Свободных Нородов и карт Су- 
мрака. По существу, в игре присутствует сразу две 
колодостроительных стротегии, светлой и темной по- 
ловинок колоды. Сегодня мы обратимся к Свобод- 
ным Народом и рассмотрим наиболее игробельные 
архетипы светлой части дек, Обращаю ваше внима- 
ние на то, что все архетипы сложились после выхода 
двух первых сетов игры: Рейомзыр оНве Ето и Мтез 


Новвит ЗТЕЛЕТН 


фттойзВ: Ас зе 110 5, сапе! а 
еп ачо Аи а НоБЬ. Агапу 
бег Ис, паке а НоБЫЕ зпепаь +2. 


ЕТ роеней от В ое ат оу фара 


(редазоН@го!етапсег.сот) 


о! Мопа. К появлению этого номера журнала в продаже ‘турнирным” 


стонет и третий сет, Веатз оне ЕНогд5, ио 
возможных изменениях в метагейме сказано в 
отдельной врезке. 


Хоббиты: 

Маленькие 

и незаметные 

Все четыре полурослика могут быть выве- 
дены в начале игры. Самым ценным, конечно, 
является Сэм, верный слуга Фродо, тк. только 
он может стать Хранителем Кольца в случае 
гибели последнего. Хоббиты убегают из сро- 
жений посредством з/еайв-событий (напри- 
мер, НоБЬ! З!еа!!] и залечивают раны при 
поддержке своих многочисленных сородичей- 
союзников из Шира (ое Сойоп, Тве Сайеги 
др.). Особо крутых врагов встречает самый 
сильный хоббит, вооруженный мечом — Мер- 
ри(Рот О’ег ие Вгопдумте). Иногда в коло- 
ду добавляют Боромира (5оп о! Репефой, 
способного усиливоть полуросликов. Сущест- 
вует вариант деки только с двумя (|) спутнико- 
ми, Фродо и Сэмом, которые прокачиваются 
за счет пачки обстоятельств Рголиве. 


А РВОМ5Е 


Ву о уошг зррого агеа. 
И уой сап рос Егодо а4 Зап ава 
Прецвег в собацяед, сабр в телей +1 


Недостатки: Поскольку колода состоит в 
основном из союзников и обстоятельств, ее 
стратегия легко нарушается при массовом сно- 
се противником этих типов карт (что вполне 
возможно в текущем геймплее). Однако посто- 
янно находятся люди, пускающиеся в экспери- 
‚менты с представителями Хоббитоно. 


Напролом! 

В начальном Бротстве, конечно, присутству- 

ет Гимли, а вот его спутника можно выбрать, 
когда вы узнали, на чем строится темная часть 
оппонента. Против орков стартуйте Фарином, 
против урук-хаев — Фрором, против назгулов 
рекомендую Глоина. Стратегия проста — сыг- 
рать на вашу толпу дварфов побольше халяв- 
ного раскачивающего барахла (топоры, нару- 
чи, Ст! Не) и валить врогов при помощи. 
огромного количества событий-бустов (от англ. 
Бооз! — “раскачивать"), увеличивающих силу и 
наносимые повреждения. Популярны всевоз- 
можные обстоятельства, улучшающие бойцов 
ские качества дварфов. Под сверхсильных вро- 
гов подставляется пушечное мясо в лице Оуиа! 
'Сиага (котя известны случаи, когда Гимли уда- 
волось убить Балрого!. Играющую колоду 
очень просто собрать, т.к, вам потребуются в 


АХЕ ТЕЖЕ 


ЭКитивВ 
(ог +3 Е 
Сок Сан отв те риавей Бе Даб 
Дерк 


Маке а Очаи телей + 
ип ап ахе). 


основном соттол’ыи ипсоттоп’ы. Поскольку 
в основе колоды лежат карты событий, она бы- 
стро вылистывается, и, чтобы не декнуться (о6- 
норужить, что колода закончилась), нужно 
иметь в деке до 80 карт (т.е. 40 светлых) 

Недостатки; Дварфы плохо защищены от 
темных обстоятельств (Маке МаН! о! Вигделз 
погоды не делает), что затрудняет игру против 
назгулов или Саурона. Проблему пытаются ре- 
шить добавлением союзника Бильбо (ИИе!-зро- 
{еп СепИевоБЫ\, однако это не делает игру с 
указанными оппонентами более стабильной 
Кроме того, бусты могут просто не прийти в ру- 
ку [порою их “выкапывают” с помощью собы- 
тий, прокручивающих колоду, вроде Ре!/о}, и 
тогда ваш бородатый отряд отправляется к 
праотцам. 


Следопыт, _ 

Соколиный Глаз 

и их боевая подруга 

Рейнджеров в Средиземье трое, как танкис- 
тов и мушкетеров: Арагорн, его невеста Арвен 
и Боромир (последний является таковым только 
в варианте [ог о! Сопдой). Гондорцы Арагорн 
и Боромир — самые сильные спутники в игре, 
что и определяет стратегию в целом: ребята, 
вооруженные именными мечами, шинкуют вро- 
гов при помощи гондорских бустов. Арвен за- 
действуется обстоятельствами, позволяющими 
лечить и усиливать ее суженого: Сросе о 
ЦлНеп, Апмеп‘5 Еее. Лук Арагорна помогает 
отстреливать наименее приятных противников 
при события А Копдегз 
УегзоЙу (которое ненавидят все, кто играет 
“толстыми” темными персонажами). Наконец, 
` Арагорн (Кта п ЕкИв) кождый ход лечит одного 
из участников Братства. Начинают игру Боро- 
мироми сильным Мерри, либо Арвен и Легола- 
сом, если последнему находится место в деке. 


посредничестве 
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Пи Би а Колея в ИБ ето рб 


‚Фолельи о орел У Валуа Лоцот. 


Недостатки: Главный недостаток: это хоть и 
стабильная, но недешевая колода (много доро- 
гих гоге-кар1). Дека ничего не может сделоть 
темными обстоятельствами, которые противник 
играет в зону поддержки, а они особо опасны 
у Мории и Саурона (котя проклятия с персона- 
жей легко снимаются 
АтеГо3). Наконец, в колоде немного спутников, 
и игра против темной з\/агт-деки (основанной 


лечощей травкой 


ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


Фес але обезсВ оГуоше иглу, уон 
ву Без апоцфсг сопраноп о Каз 
'Агарога зла 


Полей ео лера а Лола не ак Не 


на большом количестве дешевых врогов} очень 
проблемотична, если в руку долго не приходит 
Лук Арагорна. 


Служитель тайного огня 
Гэндальф обеспечивает колоде хорошую 
стабильность за счет применения своих закли- 
‚ среди эффектов которых — 


Другие 
комбинационные 


наний-событи 


Комбо-деки в [о составляются из карт, 

работающих на нестандартную общую 
идею. Одно из популярных устремлений дек- 
дизайнеров — не давать играть темной части 
противника за счет сокращения Котла Тьмы 
(е. “ноливоть” оппоненту меньше “маны”. 
Это достигается с помощью бесплатных карт 
(например, дварфовское снаряжение), уде- 
шевления ввода корт в игру (Салда! 
М/здот, Егодо Кеискат! Адметиге)), а также. 
сокращения сумеречного числа местности 
при перемещении Братства (№  5!апдег ю 
фе 5радо\, То[еп! юг Мо! Ветд Эееп, Ст! 
Буа ое Моитат-гасе). 
Другой силь- 
ный комбо-вари- 
ант (строится на 
дварфах или эль- 
фах и дварфах) 
заключается в 
опустошении ко- 
лоды и руки про- 
тивника. При оп- 
тимольной пар- 
тии дека против- 
ника может зо- 
кончиться уже к 
шестой местнос- 
ти. После этого 
вы легко бежите до девятой, потому что про- 
тивнику неоткуда взять врагов, либо просто 
уУбиваете беззащитного оппонента. Донная 
стратегия представляет собой самый удочный 
‘симбиоз светлой и темной частей колоды, ра- 
ботающих на общую идею. Подробнее мы 
рассмотрим эту деку в следующей стотье, ког- 
да поговорим о Темной половине. 


универсальный буст (бегуапг оК®е Засте! Ее), 
предотвращение ранений (/пйтисие) и снос 
всех обстоятельств, т.е. полный Фзепсвап! 
(еер Согадвгаз), которого боятся поклонники 
назгулов и Саурона. Спутникоми Гэндальфа 
могут выступать различные персонажи, кто 
именно — дело вкуса. Обычный принцип деки: 
постоянно выводить новых спутников и не бо- 
яться отдавать их на съедение злобным врагом. 
Но помните: Гэндольф должен выжить, иначе 


Третий сети будущее 
Свободных Народов 


Новый сет 
вата ое Е|- 
|огфв [который 
приобретает 
статус турнир- 
ного в середине 
июля) принес с 
собой несколь- 
ко интересней- 
ших карт, вокруг 
которых, вне со- 


а 
Е 


ее бот пы 
ее 


И И 
строиться ком- А, 


‘бо-колоды. Од- 
ной из сильней- 
ших карт сета можно считать гэндольфское 
‘обстоятельство Тлиз! Ме аз Уои Опсе О, ко- 
торое по сути может эффективно увеличи- 
вать силу спутников до тех пор, пока у Гэн- 
дальфа остаются “хиты”. Нужно лишь со- 
броть Братство исключительно из персона- 
жей, чья карта несет печать Гэндальфа, вот 
только кого выбрать? Компании Леголас- 
Гимли-Арогорн и Арагорн-Боромир смотрят- 
ся наиболее внушительно. 

Другая хит- 
рая карта — 
Нот оЁВоготи. 
При помощи 
гондорского ро- 
га (и за ранение 
себе) Боромир 
может  призы- 
воть на помощь 
в сражение со- 
юзников, кото- 
рые, как прови- 
‘ло, рвутся на ча- 
сти сомыми 
сильными творя- 
‘ми. Но союзников-то не жалко, главное — в 
Братстве все целы. Необходимые Боромиру 
“хиты” может кождый ход отлечивать новая 
версия Боромира (Репдег оЁ Мтаз-ПиН. 
‘Армией пушечного мяса будут выступать эль- 
фийские или хоббитские союзники (послед- 
ние предпочтительней, тк, дешевле). 

Наконец, бу- 
дут созданы но- 
вые вариации 
эльфийских дек, 
ведь — именно 
этой культуре 
посвящено наи- 
большее коли- 
чество карт се- 
та, Простейшоя 
комбинация 
‘строится на но- 
вой Арвен ([а6/ 
Ипдотей и со- 
юзниках-эльфах 
‘стретьей (а не спривычной шестой) местнос- 
ти. Одним из этих союзников стол Эльронд, 
‘способный вылечивать спутников! 


50% светлых карт отпровляются в сброс, тк 
заклинания без мога вы не сыгроете 


ЗЕВУАМТ ОР ТНЕ ЗЕСВЕТ РИВЕ 
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рей. 
зтойзВ: рог Сапа! то такса 
пуп испр 3 


Гана ета уфе Зета зна ве 
ние оу Аист, би садио рых 


Недостатки: Начинать партию одним ГЭн- 
дольфом опасно, ведь при долгом отсутствии 
спутников вашего Фродо зотолчут количест- 
вом врогов. Если же стартовоть кем-то другим 
(вариант: Гимли и Леголас}, то может долго не 
приходить в руку Гэндальф, без которого дека 
не работает. То же самое случится и при гибе- 
ли волшебника 


...и туча стрел 

затмила солнце 

Эльфы предпочитают разбираться с про- 
тивником в фозе стрельбы, не доводя дела до 
сражения, в котором они откровенно слабы 
Начинают они всегда Арвен и Леголасом. По- 
следний в варианте Сгееп/ео! позволяет в фа- 
зу стрельбы за ранение себе нанести прицель- 
ное ранение противнику (Чтес! 4атаде) — это 
ключевая карта колоды. Прочие эльфы воору- 
жаются луками, а прорывоющиеся сквозь стре- 
лы враги попадают к Арвен, восседающей на 
коне и размахивающей Гвемегилем. Этот имен- 
ной меч позволяет эффективно пролистывоть 
собственную деку, сбрасывая карты с руки, что 
важно для неторопливых эльфов. Стандартный 
комплект завершают союзники-лучники (кото- 
рых заботливо вылечивает Голодризль, А 
Копдег’ УегзайИу (см. раздел о рейнджерах} и 
пачка событий РоиЫе $ро!. 


Недостатки: Если после пулеметной стрельбы 
осталось в живых несколько сильных врогов, мо- 
жете заказывать заупокойную одному из эльфов. 
(Сназгуломи бороться почти бесполезно: событие 
КейелНезз Свогде способно выкосить всех стрел- 
ков. Наконец, Арвен и Леголас — сомые дорогие 
карты 101 ТСС но момент выходо третьего сета. 


Плечом к плечу 

Одна из самых популярных комбо-колод 
Основана на обстоятельстве Эрои/аег ю. 
Звоиег, которое вылечивает эльфа за счет ра- 
нения дварфо и наоборот. Ронения в итоге спи- 
сываются на эльфийских союзников, которые 
толпятся на шестой местности (Лориен) и выле- 
чиваются все той же Галадриэлью, а мы каждый 
ход перезаряжаем Леголосо-снойпера (см. о 
нем выше) и Гимли (5оп о С/о, усиливающего- 
ся за ранения, Стратегия та же, что и в чисто 
эльфийской колоде, только обстрелянные враги 
попадают не под меч Арвен, а под топор Гимли. 


ЗноштоЕВ то ное: 


Вуз со уошг зиррог аге 
Мапевуег: А ® дп схегга Руан то 
Без! ап Е №, ог а44 © ал схеге ап Ето 
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Пете Белово сне рр 


ЭАоев Ве от поль фа 
эиунеь р ай К. 


Недостатки: Уничтожение Звомбег ю 
Зрошцег создает огромную проблему колоде. 
Еще хуже, если вом снесут союзников, нопри- 
мер, при помощи местности Апдий Сопиепсе. 


Бескрайние просторы 

Средиземья 

Этим не исчерпываются игробельные архе- 
типы [о ТСС. Игроки любят экспериментиро- 
вать с составом Братства, что постоянно дает 
эффективные результаты, К примеру, Арагорн 
может включаться в эльфийскую деку (что со- 
здает абсолютно новый архетип), а Гэндальфа. 
пробуют добавлять во все вышеназванные ко- 
лоды для эксплуатации его мощных заклинаний 
(с переменным успехом) 

Не бойтесь пробовать и ошибаться, исклю- 
чайте одних членов Братства и добавляйте дру- 
гих, заменяйте снаряжение обстоятельствами и 
наоборот. Счастливого пути вошему Хроните- 
лю Кольца, пусть всегда он добирается живым 
до девятой местности! 

В следующей статье мы рассмотрим орхети- 
пы темной части колод. № 


В России игру №1 ТС. распростроняет 
компания "Хобби-игры" мчин поББудатев.ги 


На компакте "Игромании" 


На Ср вы обнаружите официальные рус- 
«ские правила игры, последнюю редакцию ан- 
глийских провил, свежий РАО, спойлеры всех 
трех сетов, массу деклистов (иллюстрирую- 
щих эту статью), список полезных интернет- 
ресурсов, турнирные правила и другие моте- 
риолы о о1® ТСС. 


у 
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"Властелин Колец" 
(Гота ор фе Вт; ТСС) — 
настольная карточная игра, 6 основу 
ТЕЛИ Т т которой положена знаменитая 
одноимённая трилогия Дж.Р.Р.Толкина 
и её нашумевшая экранизация 
ОЛЕ Питера Джексона. Игрокам 
предстоит проделать путь 
а. Хранителей от беззаботного Шира 
КОЛЛЕКЦИОННАЯ КАРТОЧНАЯ ИГРА через мрачные копи Мории 
и таинственные эльфийские леса 


до могщей реки Андуин. 


Россия 109180, Москва, метро "Полянка", Бол.Полянка 28 стр.1, клуб интеллектуальных игр "Лабиринт". = тн 
ЯД Еви Ювр 


Тел, для спровок (095) 238-57-59, Е-тай: Бут! @ио{етапсегсот, Интернет: мучило!етопсегли/ЛаБупи!. 
В России игра "Властелин Колец” распростроняется компанией "Хобби-игры". Тел. (095) 238-57-59, ИГРЫ ВМС$ 


тел./факс (095) 238-57-52. Адрес сайта компании производителя млм Чесрпегсот. © Реаррег, пс. 
ЕСИРНЕВ 


Спрашивайте игру "Властелин Колец" в местах продажи игр и игрушек, компакт-дисков, в книжных магазинах и клубах интеллектуальных игр. 


Всю ночь декан гонялся за мной. 

Аначолось все еще вечером. Чертов Вик! Онунасв Англии по 
обмену, а вообще-то он из дикой Раши. Но хуже всего не это. Ху- 
же всего то, что его именно ко мне в номер соседом подселили! 

Авчеро вечером он нопился вдрызг, да еще и протощил в об- 
щагу ящик пиво! Декон и до этого к Вику неровно дышол, а с этим 
ящиком пива Вик до него натурально докополся. Ну нельзя у нас 
в общагу ничего спиртного приносить! — а Вику все по фигу. Вот 
декан и притощился в нош номер, и довой лично выгреботь все 
пивные зопасы, А Вик, зараза, спрятал дюжину банок в моей ком- 
ноте! А я об этом ни сном, ни духом! 

Охивлиг. 

Декан всю ночь гонялся за мной с раскаленным паяльником, 
заставляя досдоть прак по родиофизике. 

Но я почти смотолся от него. 

Остолось совсем чуть-чуть! Добежать до лестницы — а том 
уже. 

И вдруг из-за угла выставляется чья-то нога — ия классно лечу 
на пол! 

— Есы — ревет надо мной Вик. 

Это была его, гада, нога! 

— Есты! — снова взревел он 


ия подпрыгнул но кровоти, проснувшись 
Но тише не стало. 
Из комнаты Вика несется мерный рев, словно там ресктивный 
№ двигатель прогревается. Опять его комп, с утра пораньше! Ну, 
‘сейчас я ему все припомню. 

Влетою в его комноту. 

А он на меня ноль внимания! 

— Есты! — снова ревет. 

Вперился в свою двадцатидюймовую эл-си-дешку диким взгля- 
дом, и от возбуждения ож в кресле прыгает. 

А из-под стола комп воет, здоровенный тауэр с водяным ох- 
паждением, Ревет своими вентиляторами почище овисционного 
двиготеля — снизу к корпусу натуральная морозильная комера 
приделано, чтобы воду оклождать. 

— Вик, кончай орать! — я на него набрасываюсь. — И выклю- 
чи форсаж у своего компа! Ты когда свой камень разгоняешь, мне. 
кажется, наша общага взлетает! 

Нет, я конечно, не завидую, но... Я вот не из самой бедной се- 
мьи, но мои родичи не могут мне позволить каждый месяц комп ап- 
грейдить. А этот Вик, даром что из бедной Раши — я за обучение 
плочу, о ему, блин, еще доплочивают| — вон, сидит с классным мо- 
нитором, и камень у него последний, да еще разогнанный почти 
в полтора раза! Нет, я не завидую... Но ведь правда обидно, до?! 

— Выключи форсож 

Аон словно не слышит, Аго, понятно... Сдирою с него наушни- 
ки свзревывающими Рамштайнами. 

— Выключи форсож! 

— Утра, Дик! — Вик вопит радостно. 

Вообще-то я предпочитаю, чтобы меня звали Ричардом. Дик — 
это как-то... Но он специально меня Диком кличет, хотя и знает, 

что мне это не нравится. Еще и укмыляется! 


От автора рассказа “Корневой мир”, напечатанного в “Игромании” №10/49 2001. 
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Иван Тропов 


— Если кончишь докапываться до моего компа, получишь пиво 

Я натурально в осадок выпал 

От него несет пивом! С утра пораньше! Уже успел насосоться! 
Но... Но кок! 

Декон же лично обыскал наш номер, обе комнаты! И ванную 
обыскал. Доже в бочок толчка заглядывал! Он все обыскол. В но- 
шем номере пива не осталось — на что хотите спорю! 

Вик, конечно, мог бы выбраться в паб, но... Не в его привычках 
это. Да и не выходил он еще из ношего номеро. Он был небрит, 
неумыт и вообще сидел за компом в одних трусах. Униформа ха- 
кера, как он говорит. 

Но тогда откуда он взял пиво? Ни фиго не понимаю. 

— Кокое пиво? — кручу пальцем у виска. — Тебе вчерошнего 
мало? 

— Какое, какое... холодное! — Вик огрызается. 

И под стол ныряет. Открывает дверцу сисблоко. 

— Блин! — уменя невольно вырвалось. 

Внизу системного блока, в трубках водяного охлаждения, ис- 
крятся инеем четыре банки “Гиннеса”! 

— Ток будешь? — Вик спрашивает. 

Вскрывает одну банку, жодно к ней прикладывается 

Я невольно сглотнул и облизнулся. “Гиннес”, холодный 
кими тут только идеоломи не пожертвуешь. 

— Знаешь, Вик, — говорю, — твой комп начинает мне нравиться 

— Гы Прогиб засчитан, Дикки, — смилостивился Вик и швыр- 
нул мне банку. 


Эх, ко- 


Хлебнув пива, я повалился на его кровать 
Кто-то пускает слюнки на Бритню, кто-то подсел на Па- 
мелкины батсы, а Вик зопол на щенков. Не, не в том смысле, 
конечно. 
Он тащится © электрических щенков. Одна стена в плакатах 
“чихуо-куа" — ток Вик стареньких японских “Айбо" называет. Вто- 
рая в концелтах, которые еще только лет через десять будут 


® > 
ни 
> 

№; 


\ 


= 


(ТТХ ХХХ КХХХТьХ 


ОМАНИ 
ЕСТОК МИРОВ 


-^^ Апрямо нод монитором — том наша оглицкая рободогиня кевло- 
ровыми клыками сколится. 
Вот в нее Вик точно втюрился, Но с ней у него облом вышел. 
Не по карману ему это. Одна такая электрическая сучка стоит как 
< — немецкий “Мерс”, если не очень новороченный. 
№ — Чего орал-то? — говорю. 
\ — Воттакой еп у меня теперь буде — Вик в плокот с электри-- 
ВХ} ческим щенком тычет. 
Еп— это от в|есшса! рирру, что ли? 
— Негони, — говорю. — Он знаешь, сколько стоит? 
— Тридцать штук. 
Знает, нодо же... Тогдо на что рассчитывает? Нет у него токих 
денег. 
— Это в чем? — говорю, чтобы время выигроть. — В фунтах 
или в юриках? 
— На фига мне юрики? — Вик фыркает. — В наших, конечно! 
|\° — Вбаксах. 
"Странно... Я думол, в ихней Роше какие-то гуБЫе5 в обращении. 
: — Тогда как ты его купишь? В лотерею выиграл? 
$ — Не, у бога в карты... На фига мне его покупать?! Сам при- 
й бежит. Зачем у него лопы, по-твоему? 
Я только глазами хлопаю. Приколывается он, что ли? 
я Г Но он не приколывался, 


АУЛ 


Раньше хозяева собак как друг перед другом выпендривались? 

*Моя псина все понимает!" 

*А моя тапочки носит и газеты!" 

А теперь, когда появились ноши рободоги, электрическая пси- 
на может и электронные письма вслух зачитывоть. Конечно, если 
в нее мобильник встроен и браузер на харде валяется. 

Многие толстосумы так и выпендривоются. Одного не учитыва- 
ют: мелкомягкие броузеры можно ставить только на то, у чего нет 
лоп. 

— Один мой троян ночью подтверждение сбросил, — говорит 
Вик довольным тоном. — Какой-то лохастый хозяин розрешил сво- 
емуепу вскрыть атточ к моему письму, и трояшка зацепился в опе- 
Ё рационке псины. Как только щенок выйдет в сеть, троян докочает 

прогу для удаленного одминство, и... 

— Ты что, собрался его угнать?! 
$ Не, ястебя тащусь... — Вик ухмыляется, — А на фига у него 
лапы, если не для этого? 

— Но это же противозаконно! 

— Чего? 

— Противозаконно!! 

— Чего-чего? — Вик щурится, словно не расслышал. 

у — Противозоконно! Слова такого не знаешь? 

— Нет, нучто вы за люди такие, англичоне! — Вик раздражен- 
но языком цокает. — Законы для людей, а не люди для законов! — 
выдает с самой серьезной миной. — Учись, студент! 

Вроде уже полгода сним — но кнему поди привыкни. Вот и сей- 
час никок не въеду: прикалывается он — или всерьез? Вот почему 
в ихней Роше такой бардок, наверно. 


г АУЛ 
Ц Конечно, я честно попытолся его отговорить. Это же наруше- 
ние закона, все-таки! Но Вик только скалится с издевкой: 

— Ачто за статья? 

Тутя подвис немного. Действительно, стотьи кок бы нет... Похи- 
щение животных? Так ведь епы не живые. Угон? Так ведь еп сам 
‘убежит. Ну, почти сам... На своих лопох, во всяком случае. 

— Если поймают, придумают, — утешаю его. — Не переживой. 

— Не, все-таки ты эгоист, Дикки, — Вик головой качает. 

Я офигел. Он угоняет чужую собственность — а я эгоист! 

— Ты только о своей заднице и думаешь, — Вик говорит с уп- 

т реком. — А ты подумай о высоком! Лохастый толстосум всегда мо- 
жет себе еще одного епа купить. А для этого он или еще больше 
‘заработает, или строховоя компания раскошелится. Сечешь? 

> ид — Не-а, — честно головой мотаю. 


— Эк ты Я же о развитии вошей джи-биндии пекусы Я тут, по- | @ 
нимаешь, рискую собственной задницей, чтобы ускорить денеж- "мы 
ный оборот и поднять ВВП твоей родины — а ты, поразит небло- 19 


годарный, будешь мне же еще на мозги копоть?! | 
Н-да... А курсы риторики мы сним вместе прогуливоли, вроде. 
Тутя еще некстоти на плакатик взглянул — тот, что нод монито- | 

ром, с последней моделью ношей рободогини. Это ж на каких 

понтах можно будет ходить перед сокурсникоми, когда за тобой 

такой епчик семенит.. А уж перед девчонками... . 
В общем, уломол он меня. 


ДУА 
Следующим утром щенок вышел в сеть. Троян, который зоце 
пился в его операционке, докачал прогу для удаленного одминст со ый 
ва, и Вик срозу же поставил епув расписание: в полдень, когда хо- УФ 
зяева щенка по делам разбегутся и дома никого не останется, еп _ 
самостоятельно включится и выйдет в сеть. 


И ровно в полдень епчик снова выходит в сеть и связывается со ВЫ 
скриптом Вика на левом серваке. Мы на том серваке уже сидели, № 
сразу же и начали. 

Первым делом заставили щенка транслировать сигналы с ви- 
деокомер, которые у него вместо глаз, на наш комп. И начинаем 1 
водить щенка по квартире — надо найти выход, чтобы вывести епа |1 : 
из дома. За 

Ок и толстосум же ном попался... Мы в лабиринте комнот ми- МЫ 
нуг пять плутоли, пока до выхода добралисы! и! 


Но все-таки домаршировали епчика до входной двери. © 

— Уф... — выдьхаю облегченно. — Наконец-то! 

Но Вик меня не поддержол, До двери добролись — а что доль- 
ше? Кок ее открыть? < 

Попробоволи дотянуться лапой до замка — ни фига. Не досто- 
ет щенок, слишком высоко замок врезон. 

— Ничего не выйдет, Вик, — говорю. — Жаль... Не будету нас ! 
своего епчика... 

— Ну, ты, оптимист недоделанный! — Вик меня от клавы отст- 
раняет. — Слюни подбери! 

Ведет епа на кухню, выбирает табуретку полегче и заставляет 
щенко ее толкоть. Ох, и муторное же это занятие! Не приспособ- 
лены у щенка морда и лапы для того, чтоб табуретки по квартире 8» 
возить. Но Вик — упрямый. Полчаса маялся, но все-таки заставил 
епо приволочь табуретку к двери. А еще через пять минут даже су- 
мел вэгромоздить щенка на эту табуретку, виртуоз! | 

Теперь лапа до зомка дотягивается. И вот тут у Вика жестокий 
‘облом вышел. Доже с табуретки открыть замок невозможно! 
"Слишком грубоя у щенка лапа. Вик епа и так, и сяк — а лопа спе- 


реключателя замка все равно соскользывает. — 
Но Вик и тут не отчаялся. > 
— Придется через окно, — говорит невозмутимо. © 
Ведет ела в кухню. Снова затаскивоет его на тобуретку, снее | 
на стол, в окно выглядывает его камерами... © 
— Блин! — выдыхаем дружно. | 


Пятый этож! Доже если мы каким-то чудом откроем окно — тол- 
ку-то? Когда щенок с такой высоты навернется, это будет уже не М 
епчик, а груда кевлара с кремневыми вкроплениями... 


ь =: 
Зогрустили мы. Столько стараний, и все зря? 
Хлопнули по банке холодненького “Гиннеса” — и тут Вика осе- ||@8 
нило. - 
— Слушой, Дий — по плену меня лупит, — Я понял, почему 
унас ничего не выходит! Ф’ 
— Нуипочемуе 
— Мы предали наши идеолы. < 
— Чего — говорю подозрительно. — Ты переутомился или пи- ый] 
во перепил ет 
Но Вика уже понесло: 54 
— Нельзя думоть только © своих мелкошкурных интересок, | @ 


Дикки! Нодо помнить и о ВВП твой родины! у 
Ивугол экрона тычет. На кухонном окне дотчик сигнолизации 
висит, Нуи что? 
— Непонял, — говорю честно. 


ИГРО 
ПЕРЕКРЕСТОК МИРОВ 


— Эхты 
Вик снова за клавиотуру. Отводит епа от окна, но самый край 
стола, разворачивает — до как дернет его, но полный ход! Щенок 
по длинному столу разбежолся — и со всей дури мордой в стекло- 
покет! Стекло кускоми в разные стороны. 

Удар щенка остановил, наружу он не вылетел. Зато внутри до- 
ма сирена взвыла! 

— Нуичто ты сделал! 

Но Вик меня даже не слушает. Сгоняет епа со стола и шустро 
в прихожую ведет. Пока щенок добежол, в дверь уже кто-то рвет- 
ся. Полисмены на сработавшую сигнализацию примчались. Реши- 
ли, в ОКНО КТО-ТО влез. 

— Нуина фигой! — я на Вика набрасываюсь. — Ща они все 
‘сооброзят! Токую псину потеряли! 

Но Вик что-то не расстраивается. Наоборот, все по клове 
щелкает, и хлоднокровно так. Загоняет щенка в угол прихожей 
и приказывает ему том застыть. Встол нош епчик у стеночки, лапу 
поднял — и дохлым бораном прикинулся. 

Полисмены кок раз дверь одолели, Влетоют внутрь с пистоле- 
тами наизготовку. На епа зыркнули, переглянулись и вглубь квар- 
тиры помчались, воров ловить. 

— Йичи-иху!! — Вик ревет, 

Польцами нод клавой вспорхнул — и епчик рысцой сквозь от- 
крытую дверь. 

Все-таки вытащил он щенка из квартиры! 


АУА 

Но потом еще битый час возились, пока вели епа в безлюдное 
‘место, Ближе всего Сент-Джеймский порк оказался. Завели мы еп- 
чика под куст, чтобы всякие пенсионерки, от безделья офигиваю- 
щие, до него не докапывались, и малость расслабились. 

— Ну, пошли заберем нашего песика, — Вик говорит. 

Хвотает свой коммуникотор, и мы быстрее в Лондон. 

Через час добрались до парка. 

Уже темнеет. Народ в парк так и валит, чтобы натурольных со- 
‘бак выгуливоть... Вот ведь не повезло! Полно свидетелей. 

Но Вику все по фигу. Достоет он свой навороченный коммуни- 
котор, помесь сотового с полмом и еще кучей всего. Пока я на эту 
‘мошинерию слюнки пускал — какой у него цветной экран! а пле- 


ер, на пятьсот метров флешо! — Вик уже в сеть вышел и снова кон- 
роль над епом берет. 
Сориентировались мы на местности, находим нужный куст. Вы- 


водит Вик щенка наружу... 

Я отпол. Когда епова мордо из кустов показалась — тутя по- 
нял, отчего Вик на наших рободогов подсел. На фотке еп класс- 
ный — но среолом не сравниты Это не японская дешевка за пол- 
торы тыщи фунтов! Это... это... слов нету, какая прелесты| 

Но только мы к щенку, чтоб по-хозяйски его облапить — епчик 
взвизгивает и в сторону отпрыгивоет! 

— Как-кого,.. — Вик шипит очумело. 

\ Ятоже ни фига не понимаю. Вик же щенка через сеть контро- 
`лирует А тогда чего эта электрическая сучка в сторону прыгает, 
без всякой команды?! 

Яна Вика смотрю — но он только плечами пожимает. Хорошо 
бы разобраться, в чем дело — да некогда. Норода кругом — до... 
много, в общем. 

`Лодно. Обходим мы щенка с двух сторон, чтобы он не вырвал- 
‘ся, и дружно бросаемся на него. 

Но не тут-то было. Поймоть-то мы его поймали — но кок он при 
этом взвыл! Почище охронной сигнализации! 

Отвалились мы от него, оглушенные. Щенок выть тут же пере- 
стол. Стоит, мордой крутит, кок ни в чем не бывало. Не убегает. 
Но ив руки ном даваться не собирается. С-собока... 

А на нас уже оглядываются. Вдоли еще и пора полисменских 
касок под осенним солнышком поблескивает... 

Вик снова за свой коммуникатор. Приказывает щенку подойти. 
у Ни фига! То есть пока до нас долеко, еп к нам послушно косо- 
лапит. Но на двух метрах — встал, и все. Ни шожочка. 
— Чего он? — я не понимаю. 


— Черт. — Вик бормочет, — Понял. У него в биосе прошита 
опция, что приблизиться к нему может только человек со слеци- 
альным могнитным брелком. Еп с токими брелками в комплекте 
продается. А хозяин, зараза, эту опцию по дефолту и оставил, 
чтоб его... 

— Такможно же щенка просто отключить Ты же его контроли- 
руешы 

— Точно! Молодец! 

Вик снова с крошечной клавиатурой коммуникатора помучил- 
‘ся, приказывает епу отключиться. Прикрывает щенок глазки — ко- 
меры зочехлил, если без романтики, — росстовляет лапы пошире, 
чтобы не рукнуть, и отключается. 

Переглядываемся мы победно — и к щенку. 

Ан, зараза, глазки открывает — да как взвоет 

Снова отволиваемся мы от него. Щенок тут же выть перестал. 

— С-собока., — Вик шипит. 

— Ончто, полностью не отключается — до меня дошло. 

— Новерно.., — Вик плечами пожимает. — Похоже, только 
тловный проц можно отключить, а вспомоготельные все ровно 
бдят, блин... 

Сели мы на скамеечку, думаем. 

Народ на нас косится, полисмены ближе подходят. Встоли 
в сторонке, поглядывают на нас подозрительно. Вот-вот привя- 
жутся 

— Пошли, Вик, — я его за руков тяну. — Ща здесь поленым з0- 
похнет. Ну его, этого щенко! Свободо дороже, 

Но Вик себе в голову если что-то вбил — все, с концами, Толь- 
ко ломом и переформатируешь, 

— Идея! — пальцами щелкает. 

Опять в коммуникатор утыкается. По экрану пером пощел- 
кал — и епчик побежал. Да не просто побежал — о начинает во- 
кругнас круги нарезать, 

— Тычего? — говорю испуганно. Полицейские на носи безто- 
го уже косятся| — Зачем ты его кругоми гоняешь? 

Но Вик только отмакивается. 

— Есличат не ломается, он флудится! — выдает. Потом, вроде 
как, смилостивился, с английского на доступный переводит, специ- 
ально для меня: — Будет бегать, пока аккумуляторы не сядут. Я его 
отучу выть, с-собаку! 


Сидим мы. Еп вокруг нас круги нарезает, народ пальцем поко- 
зывает. Но народ — фиг с ним. Другое хуже: полисмены на нас 
смотрели, смотрели — и вот дозрели. Идут 

Я розу ветошью прикинулся. На лицо вырожение — “не я это, 
нея!', глаза в землю, и только дрожу тихонько. Ну, все... Доигро- 
лись, блин! На фига я дал этому русскому себя уломать! 

— Это ваша электрическая собака? — полисмен строго 
спрошивоет. 

А Вик, похоже, не боится. Доже глаз не прячет! 

— Ношо, — говорит спокойненько. 

— Зачем вы привели ее в порк? — второй полисмен вступает. 

— Выгуливаем, — Вик нагло заявляет. 

Помолчали полисмены, переваривая. 

— А зачем вы заставляете робота бегать кругами? — первый 
снова спрошивает. 

НУу, все... Сейчас они до нас точно докопаются! 

Итут Вик такое отколол, что я своим ушом не поверил. 

— Ну, вы даете! — в лицо полисменом ухмыляется. — Оброзо- 
ванные же люди, должны сообразить! Кок же еще щенка на вы- 
носливость тренировать? 

Я замер. 

Полисмены переглянулись. 

На Вико посмотрели, и еще раз переглянулись, Польцоми у ко- 
сок покрутили — и отошли в сторонку, от греха подольше. 

— Нуть, Вик, даешь... 

— Наглость — это не только бесплатные “форточки”, — Вик го- 
ворит невозмутимо. — Это еще и виза в Штоты по прилашению 
мелкомягких прогроммеров! 


ИГРОМАНИЯ 
КРЕСТОК К 


а 


А вечером я первый роз в жизни пожалел, что в ношей джи- 
биндии производят лучшую в мире радиотехнику. 

Три часа ждоли, пока у епа аккумуляторы сядут! Совсем стем- 
нело, холодоет все сильнее — а он все бегает, год! Пришлось пи- 
вом согревоться. 

Ну, ноконец отбеголся щенок, Мы уже так продрогли, что зуб 
на зуб не попадает. А ном еще час до Кембриджа... 

Ноконец доехоли, добредаем до общоги. Вволиваемся внутрь. 
Тепло, благодать. 

И тут привротник, чтоб его! 

— Доброй ночи, джентльмены, — на Вика глядит зло. — Что это 
вы несете? 

Это он про кевларовую тушку епа у Вика под мышкой. 

/ А Вик пивом перегрелся. Ноглости у него добовилось, а вот 
8 четкость мысли явно сбилось 

— Щенко! — говорит. 

И клифту. 

Но не тут-то было. Привротник мигом от своего ти-ви отлип 

и проход загороживает 

— Нет, джентльмены, — говорит, прищурившись. — Собаку 
вом придется оставить снаружи. Правилами колледжа запрещено 
приносить животных в комнаты студентов. 

Вик мигом набычился. 

— Какие правило? — рычит. — Это же электрический щенок! 

Но привротник только головой мотает: 

— Нет, джентльмены, Вом придется оставить собоку снаружи 
В провилах нописоно четко: запрещены любые животные. Может 
‘быть, вош электрический щенок начнет кусоться и на людей на- 
брасываться? 

Вик словно подвис малость. 

'Опесняю я его быстрее в сторонку, пока он на строительный 
слог не перешел. Пытаюсь со стариком вежливо договориться. 
Но тот ни в какую. Ему еще прошлой ночью, когда Вик мимо него 
ящик пива протощил, нехило влетело. И теперь привротник всеми 
четырьмя конечностями уперся. Еще и декану пригрозил звякнуть, 
если чт 

Декон-то, конечно, человек образовонный. Робота от живот- 
ного отличит. Но ведь Вик и у декана вот уже где сидит! Сразу нач- 
нет копоть, откуда у нас такие деньи — еп дороже иной мошины 
стоит. 

Плюнули мы, вернулись на вокзол, сдали щенка в камеру хро- 
нения. 

Во рту — пивной перегар, в душе — помойка. Столько стара- 
ний, и все зря! 

— Это все из-за твоего пиво! — говорю в чувствах. — Если бы 
ты думал, что говоришь, привратник к ном не привязолся бы! 


кая штука... А в правильных дозах... Иногда такое сделаешь, до че- 
го внормольном состоянии ни за что не додумался бы. Утром в се- 
бя придешь — и доже не верится, что это действительно ты такое 7 
отчебучил! Доже не помнишь ни фиго! А иногда совершенно гени- | 3 
ольные штуки получаются. 

— Нудо! — говорю, — Протащить в общогу ящик пива, нопри- 
мер! 

Если бы не лучшая на курсе успеваемость, декан Вика после $ 
вчерашнего мигом из колледжа попер бы. | 

— Не. — Вик обороты сбовляет. — Ну, иногда на поворотах [| / 
Бывает. Тут главное — подписывоться надо/ И 
провильно. Чтобы до народа дошло, что ты не по злобности, она { 
пивных колориях. А то таких плюх накидают, что мома не горюй. ча " 


— Тынапиво не наезжой! — Вик огрызается. — Пиво — это то- | 


заносит, конечно... 


Мамашу-то почти всегда и жгут первой, кстоти... Видел, у меня на * 
мониторе липучка висит? “Моде: зепоузу Чтопкеп.” Кок раз на то- 
кие случои. Чтобы не забыть, кок нодо подписаться, чтобы народ 
снисходительнее был, если шутка не удалось 

И в магазин ныряет, чтоб еще пору банок прикупить 


УА 

Наш угон все-таки отследили 

Два здоровых полисмена хватают нас за шкирки, бросают в мо- 
шину на заднее сиденье и гонят в упровление, как сумасшедшие. 

Но Вик не отчаивоется. Потихоньку достает свой коммуника- 
тор, что-то на нем химичит... И вдруг ноперерез ном, с красного, 
светофора, вылетает машина. И бампер в бампер нас — бабах! 

У полисменов глаза на лоб. Моло того, что машина на крос- 
ный свет мчалась — так она еще и без водителя! Ребята в крики из 
машины лезут — своим глазом не верят. 

А Вик хохочет. Быстрее дверцы запирает и на передние сиде- 
нья ныряет, к рулю. Аварию он устроил: нашел через сеть машину 
с автоматической парковочной системой — ну а дальше дело тех- 
Ники. 

Мы в аэропорт. Но только нош самолет от земли отрывается — | 
ном на хвост два боевых истребителя содятся. Вик снова за ком- 
муникотор хвотается. Золезает в спутниковую навигационную си- 
стему, подпровляет там малость... Самолеты мигом про нас забы- 
ли. Кок начоли метаться! И бочки, и косые петли, и обратные им- 
мельманы — чего только не крутят! Это с военных спутников десят: 
ками посыпались предупреждения о ракетных атаках. Вот элек-( 
троника истребителей и тронулась.. 

На горизонте Америка показалась. Нью-йоркские небоскре- 
бы, Статуя Свободы... И тут в солон пилот выходит. И помолиться ® 
предлогает. В последний раз. Сербские хакеры взломали сеть э- | 
ропорта и активировали систему автоматической аварийной по- 
садки. И автопилот самолета теперь только их приказы выполняет. 

Сербы решили уничтожить символы Междунородного Нод- 
смотрщика. Нашему “Боингу” самый главный достался. Мы прямо 
на Свободу несемся. У нее от строха глаза — кок у онимешных | 
девчонок столи. Фокел уронила, завизжоло, подол на голову но- 
тянуло и только зубы стучат: клац-клац-клац! 

А сербы наш сомолет прямо в эту пасть ведут. В огромные | 
бронзовые кльки... Клоц! КлацИ КлацИ! 

Я рванулся из кресло. 


и грохнулся с кровати. 
Сердце — как ночной мотылек у лампы. Трепыхается, словно из 
груди вырваться собралось. Ну и сн! 
И понятно, отчего, Чертов Вик! Не спится ему! В прихожую из || 
его комнаты свет подает. Гула вентиляторов нет — комп не на 
форсаже работает, — зато клацанье по клавиатуре прекрасно 
слышно! 
Бедное мое подсозноние... 


А утром этот порозит мне даже выспоться не дол! } 
— Встовой, Дик! — пристает. 


| Ему-то хорошо — он за три часа высыпоается, изврощенец фи- 
дошный. А мне часов девять нодо. 

— Отстань... — бормочу. — Ты вообще хоть спол сегодня? Всю 
ночь по клаве молотил, споть не давол. 

— До? — Вик хмурится. — Не помню... Под пивным наркозом 
‘был, наверно... Но это все фигня! Вставой, Дик! Ты, типо, коренной 
лондонец, голубая кровь, все такое. 

— ную 

— Нуи Должен знать: где у вас скупщики ошиваются? 

— Кокие скупщики? Отвяжись 

И одеяло на голову натягиваю. 

Но Вику если что-то надо, от него ток просто не отвяжешься. 
№ — Кокие, какие... кроденого! Что мне теперь с этим щенком 
| делать, если в общагу его пронести нельзя? Не зря же мы целый 
ы день на него убили! 

— Вик, ты чего?! — я доже глаза открыл от удивления. — Мы из- 
за твоего епа и ток едва не пополисы Забыл, кок полисмены 
в парке нас чуть не забрали? 

Но Вик доже бровью не ведет. 

— Чутьчуть не считается, — говорит, — И вообще! Бояться бо- 
гов, из никсов не вылезать. Кончой прикидывоться осиновым лис- 
том на ветру! Вставай и пошли! 


Забираем мы щенка с вокзоло, тощим его в мастерские колле- 
джо. Вскрываем. Отключоет Вик в биосе опцию тревоги — чтобы 
еп не бложил, когда к нему без специального могнитного жетоно 
подходят. Аккумуляторы щенку заряжоем — и опять в Лондон 

Привожу я Вико кудо надо. 

Нас сразу же заметили. Подходит к ном тощий парень, в вязон- 
ке, натянутой до самых бровей: 


| — Честь, пацаны? 

[ Я сним объясняюсь. Ну, то-се, пятое-десятое: это, типо, не де- 

] шевоя японская поделка вроде “Айбо”, это, типа, отечественный 
рулез. 


Но парень про электрических щенков первый раз слышит. 
На тушку епа под мышкой у Вика глянул, языком поцокол — и пол- 
тинник предлагает, 

НуВикему и сказал, что думает по этому поводу. Хорошо, что 
на русском — иноче бы не вылезать ном месяца полтора из луч- 
его госпиталя. 

— Вик ты это. — шепчу быстрее, пока 
он на английский не вздумал перейти. — Ну 
их.. Они парни крутые... Фиг сэтим щенком... 

Но у Вика словно рефлекс какой вклю- 
чился. Сует он мне щенка — и преоброжо- 
ется, Челюсть вперед выдвигается, польцы 
растопыриваются — и идет Вик но порня. 

— Бротон! — говорит, — Кончай шесте- 
рить, я в настроении перетереть по-серь- 
езному. Веди к боссу! 

И взглядом парня обломывает. И что вы 
думаете? Обпомол. Порень мигом ушки 
поджол и повел его куда-то! Я офигел. Где 
это Вик в своей Роше тусовался, если сто- 
кими парнями общий язык находит? Или 
уних в Роше все такие? 


Через дводцоть минут возвращаются. 
Вместе с ними еще какой-то крутой толстяк 
в кошемировом польто и бодигорд, кох но- 
дувной шарик накоченный. 

Отходим мы в подворотню, чтоб свиде- 
телей поменьше. Осмотрел толстяк епа, 
языком довольно поцокол — и отслюнявли- 
№ вает Вику три штуки. 

— Нодеюсь, все будет нормольно? — го- 
У), ворит. — Если что... — взглядом нас буровит. 


Но Вик как деньги получил — все, уже сияет. И все остольное 
ему по... ну, в общем, море по колено. 

— Все нормально! — говорит. — Считайте, с гарантией! На 
всякий случай только форматните ему харды, качните из сети нуж- 
ный софт и заново установите. Мало ли что. 

Но толстяк Вика уже не слушает. Бадигорд щенко сгробастол, 
и они быстренько растворились 

АВик кпарню в вязанке прицепился. Стрельнул у него мыльный 
‘аромат, куда можно предложения нопровлять, потом свой дол... Я 
его еле оттощил, пока он наш реольный адрес не выболтол! Вик 
уже в рож вошел, Ток и рволся окунуться в большой бизнес! 


Но слово сдержол. Мне не то, что немножко переполо — день 
ти Вик поровну поделил. Парень он, конечно, отвязный, и пофи- 
гист тот еще — но все-токи неплохой чел, дором что из Роши. 

То есть это я так думал 

До следующего утра. Сам-то Вик сразу кудо-то сволил, а я на 
ночь в Лондоне остался. В общагу только к полудню вернулся. Но- 
гулялся ток, что от вокзола до колледжа еле доплелся 

А привротник, зараза, еще издевается: 

— Кок воша собачка, Ричард? Не кусается? Не зорозилось 
бешенством? — и хихикает противно ток 

Прошлепол я мимо него, не сресгировов — сил не осталось, 
чтобы на такие тупые шпильки реогировоть, Доже до комнаты до- 
броться сил не хвотило. Только до холла и дотощился. А том 
в кресло рухнул 

Перед глазами телевизор. Но сил совсем нет. Доже на то, что- 
бы глаза от этого зовшивевшего осциллографо отвести. 

На экроне довольные журнолюги суетятся — ну просто офиген- 
но родостные! Видно, где-то человек тристо зо роз погибло, 
не меньше. Я доже прислушиваться ночол — и вот тут мигом в се- 
бя пришел. 


Не только Вик но епов подсел. 

Еще один парень нашелся. Вычислял владельцев электрических 
щенков и зорожол епов специальным вирусом. Журнолюги его тут 
же Ржаным Хокером окрестили — полисмены уверены, что порень 
здорово на психоделики подсел. Прямо ток и подписыволся — 
МЗ, по анологии с 10, как я понял. 
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А сегодня утром на всех зараженных щенкох этот вирус октиви- 
роволся. Журналюги просто захлебывались, расписывая прелести 
“электронного бешенства”. Мирные кевларовые игрушки столи но- 
брасывоться на своих хозяев. Особенно не повезло влодельцом 
последних моделей, у которых челюсти лучше настоящих. 

В одном только Лондоне девять человек постродоло. Тут на- 
резка из пострадавших пошла — но много я не запомнил. Второй 
группой постродавших оказались тот толстяк и бадигард, которым 
мы угнанного щенка сбогрили, 

Пока медики их к эмбьюлансам вели, толстяк все за повреж- 
денное достоинство хвоатолся, матюгался и обещал до каких-то 
‘студентов добраться. Бодигард от босса не отстоавол. С лексикой 
у него хуже оказалось, зато чувства из его луженой глотки так 
и фонтонироволи... 

Вот тут-то у меня второе дыхание и открылось. Скупщики уве- 
рены, что Вик это все специально подстроил! И как им доказать, 
что вирусом щенка не он заразил? 

Ая был вместе с ним... Как бы мне за компанию тоже руки-но- 
ги не поотрывали! 

Вообще-то я не трус, но тут немного струхнул. Самую молость, 
конечно... Зубы ток клацоли, что челюсть пришлось рукой придер- 
животь, чтобы эмаль не облупилась, 

Нодо Вика предупредиты Немедленно! 

Я за телефон — но польцы на ремень нотыкаются. Блин! У дру- 
зей забыл! Сотовый мой в Лондоне остался... 

Я быстрее в наш номер. Так рванул, что хоть сейчас в сборную 
колледжа записывой. 

— Вим — ору, едва в номер влетев. 

Вик должен придумать выход! 

Как же хорошо, что я ему тогда по руком врезал! Иноче бы Вик 
тому парню в вязонке еще и наш реольный одрес выболтол! А ес- 
ли скупщики узнают, где мы живем — они с нами такое сделают, 
даже подумоть больно! 

— Вим — вего комноту влетаю. 

Но его нигде нет. А но мониторе к старой липучке новая при- 
бавилась: 

“Доброго времени, Дикки! 

`Недельку меня не будет, махнул домой наших девчонок навес- 
тить. Ваши все какие-то не такие. 

ЗЫ! Я тут подумал... В общем, зря мы не оставили скупщиком на- 

его реального адреса. По мылу им может быть стремно, а заказы 
на щенков должны быть, это наша золотая жила. Ток что я им 
вмыльницу кинул, где снами в реоле можно пересечься. Если загля- 
нут, пока меня не будет, обслужи их по высшему разряду. Удачи!” 


ДУА 

— 3-зароза... 

Что же ты сделол! 

И тут в прихожей дверь хлопает. И в два голоса матерятся. 

И сомое поршивое — узнал я голоса... 

Ох, блин... Все... Я только по стеночке оползаю. 

Время словно остановилось, А голоса все яростнее... 

Вот они чуть тише — это толстяк с бодигардом в мою комноту 
ушли. Снова громче — это они обротно в прихожую вышли. И сю- 
да идут, в комнату Вико... 

И вошли... 

— Зараза!!! 

Это не толстяк с бадигардом! Это Вик с магнитолой на плече! 
Издевоется, год/! С телевизора зописол! Да я же его сейчас... 

Но только я вскочил — Вик сом на меня нобрасывается: 

— Ты зачем сотовый выключил?! 

Сотовый? При чем тут сотовый? Я даже растерялся. 

—Я. 

— Я из-за тебя четыре сотни потерял! — Вик бушует. — Увидел 
в озропорту новости, звоню тебе — аты... 

— Яего у друзей посеял... 

— У друзей он его посеял! Да мне из-за тебя пришлось из 9э- 
ропорта сюда мчаться, чтобы тебя, олуха, предупредить! Доже би- 
лет не успел сдать! 


ИГРОМ 
ПЕРЕКРЕСТОК МИРОВ 


— До при чем тут четыре сотни! — я тоже зовожусь. — Ты за- 
чем скупщиком наш реольный одрес сообщил?! Они же нам те- 
перь руки-ноги поотрывают Ни за что не поверят, что про вирус 
‚мы не знали! Они... 

— Не бложи, не оторвут, — Вик меня обрывает, Свой новоро- 
ченный коммуникотор на кровать швыряет. — Нет У них нашего 
одреса. По дороге сюда я их мыльницу уже распотрошил и свое 
письмо изъял. Не успели они мое письмо с сервера заброть. И на- 
шего реального адреса теперь не узнают. 

Но меня такая волно облегчения нокотила, что доже ноги дер- 
жоть перестали. Вслед за коммуникатором на кровать плюхаюсь. 

— Ток значит, все?.. — говорю с надеждой. 

— Нет, не все, — Вик прищуривается. 

Я мигом напрягся. Что еще не так? 

— Вика. 

— Что “Вик”! — он взрывается. — Этот остряк-сомоучка всю 
нашу золотую жилу обломал! После этого скандала кто станет уг- 
нанных щенков покупать?! Нет, не все... — сквозь зубы шипит. — Я 
этого паразита нойду! Электронное бешенство выдумал... Англий- 
ский юмор, типо... Ну, ничего. Посмотрим, как ему москольские 
хохмочки придутся... 

— Но какты его найдешь? 

— Молча! — Вик огрызается. — Этот остряк недоделанный 
обязательно опять попытается щенков заражоть, знаю я таких. Ая 
его на живца и поймаю. 

— Кок же ты его на живца поймаешь? Епа-то у нас теперь 
нет... 

— Да на фига он нужен?! Работу еповой операционки можно 
и на обычном компе эмулировоть. Ну, я и эмулирую. И подстав- 
люсь... А когда он на мой комп свою прогу для удоленного одмин- 
ства закачает, я ее распотрошу, в обратную сторону по всем 
проксям пройдусь и на реальный одрес этого остряка выйду. И... 

И замолкает, кровожадно ухмыляясь. 

— Винтему форматнешь? 

— Детский сод, Дикки. 

— Мамашу с камнем сожжешье: 

— Что за слюнявый пацифизме: 

— Ачто тогда? Морду бить пойдешь? 

— Ну. почти, — Вик прищуривоется нехорошо. — Лично у ме- 
ня всяких том джентльменских замошек и всякого такого ни на пол- 
юрика. Никокой голубой крови, никакого, типа, чувства вашего, 
‘английского юмора... Сам-то я шутку с этим электронным бешен- 
ством оценить не смогу. А знаешь, кто сможет? 

Догадываюсь... 

— А... Ане слишком круто? 

— Всамый роз, — Вик отвечает невозмутимо. — Хакер, Дикки, 
это не только две распольцовки и три компакта чужих прог. 

— Нудо... Еще и профессиональная этика... 

— Ну... — Викморщится. — Слишком пафосно. Я предпочитаю 
называть это корпоративной ответственностью. В конце концов, 
не зря же я у скупщиков их мыльный оромот брал? 

Но я его уже не слушол. Я вдруг вспомнил, кок подписывался 
порень, рассылавший вирус бешенства. МЗО. Полиция уверена, 
что это (50 с очепяткой. Но... 

Я еще кое-что вспомнил. А прямо передо мной, на мониторе 
Вика, кроме свежей липучки еще одна висит, старая. На специоль- 
ные случаи. 

— Вик, ты знаешь... 

— Что? 

— Аведь ты никого не поймаешь. 

— Поймаю! Если я подсек только одного епа, о он пятерых, это, 
еще ни о чем не говорит! Подумаешь! Дуроком везет.. Поймаю! 
И не таких делали! 

— Нет, не поймаешь. 

— Спорим — Вик заводится. 

Но у меня уже сил не осталось смех сдерживоть. Волюсь на 
кровоть, и говорить уже не получается. Только и могу, что руку 
поднять и в старую липучку ткнуть: 

“Моде: Зепоизу Огипкеп”. № 


ПОЧТА “МАНИИ” 


Приветствую всех. Как обычно, констати- 
рую нашествие очередного, предосеннего ме- 
‘сяца овгусто, который “уже” наступил для всех 
читоющих сейчас “Манию” и “еще” не насту- 
пил для меня — медленного умирающего в ре- 
докции от невыносимой жары. Искренне ноде- 
ось, что к моменту выхода номера в рознич- 
ную продажу ваши мозги окажутся менее пе- 
регретыми, нежели мои на донный момент, и 
все мои тродиционно несмешные шутки будут 
восприняты снисходительно. 

О том, что вас ждет в этом выпуске. Мы 
продолжаем КВН, посвященный открытию но- 
вого жанра, изучаем первые результаты “онке- 
тировония” по проблеме наркотиков в клубах, 
передаем рупор коллеге Артемьеву для осве- 
щения проблематики по статье “Всеобщая 
прогроммная анархия" и, кок это принято у нас 
в последнее время, декламируем лучшие сти- 
хотворные творения ноших читателей. Отдель- 
ной темой рубрики, письмом номера, идет 
идея, подхвоченная мною с ношего интернет 
форума. Долой “Скринтурс” — да здравствует 
“Саунд-Трекус"1 

Пользуясь случаем, хочу немного пожурить 
товарищей, не участвующих в конкурсе “12 
злобных геймеров”. Стыдно, дорогие мои. Ак- 
тивнее надо быть. Для вас специально нопоми- 
наю, что тема обсуждения на этот раз постов- 
лена серьезная и очень прикольная. Звучит 
кок: “Что лучше — компьютер или девушка?" 
Долг всех активных читотелей “Мании” про- 
анолизировоть возможные ответы на этот во- 
прос и — самые замечательные выслоть Ном. 
Объем — абзац, язык исполнения — русский, 
стиль — краткий, но емкий, призы лучшим — го- 
рантировоны. Шутки и прибаутки приветству- 
ются, но обязательными не являются! 


Всем привет! 
Поздравляю всех 
< продолжением 
бпогословенных 
летних теплых 
дней. Ибо, в от- 
личие от изныво- 
ющего в редок- 
ции от жары Гей- 


Кстоти, замечу, что при постановке зодачи 
конкурса *12 злобных геймеров” перегретый 
товарищ Геймер в очередной раз продемонст- 
рировол узость мышления, совмещенную с его 
тродиционными косностью и мужским шови- 
низмом. “Что лучше — компьютер или девуш- 
ка?” — что это за тема такая? Зачем мне, на- 
пример, девушка? Однозночно считаю, что 
для нас, геймерш, тема должна звучать по-дру- 
гому: “Что лучше — компьютер или парень?". И 
готова первая же, от имени всех девушек, на- 
чать обсуждение этой увлекательной темы. 
Итак, компьютер: 

с} Не ждет от вас проявления кулинарных 
талантов, 

6) Не любит футбол, 

в) Не гоняется за встречными юбками, 

1) Готов розвлекоть вос в любое время су- 
ток, ничего не требуя взамен, 

д Сдругой стороны, не способен оценить 
классную прическу или новые туфли, 

@] С третьей стороны, не требует классной 
прически или новых туфель, чтобы оставаться с 
вами 

Короче, начав вот ток с лету, легко можно 
продолжать перечисление аргументов “за” и 
“против” сначала до конца олфовита, а затем 
до конца ряда натуральных чисел. Мне тема 
“компьютер или?” кажется ну очень перспек- 
тивной, ибо дает возможность всем участни- 
кам дискуссии на законных основаниях поты- 
кать пальцем в недостатки ближнего, а это все- 
гда приятно. А вы как думаете? Пишите, ивоши 
сомые интересные ответы мы нопечотаем на 
‘страницах нашей почты. 


"Лично я для себя вопрос, что же лучше, дов- 
но уже решил. И сами понимаете, в чью поль- 
зу. Тем не менее, считаю предложение Коти 
вполне себе демократичным и, поко еще не 
поздно, предлогаю всем шовинистически ност- 
роенным геймершам перефрозировоть тему 
на “Что лучше — компьютер или порень?” 
Пусть вом будет. 


Саундус-Трекурс 


Предлогаю вместо скриншотов из игр 
класть на компакт записи звука игрового про- 
цесса — ну, там, бойня, музыка (не по отдель- 
ности). По-моему, это более интересно, да и 
посложнее будет. А чтобы сильно сложно не 
было, можно класть записи, скожем, из 5-и до- 
статочно известных игр. 

Зегарыт 


Напомню, что “Скринтурс” — это конкурс 
на компокте. Том мы выклодываем несколько 
скринов из игр, и нодо угодоть, из какой кон- 
кретно каждый. А туг вот товарищ предлогает 


мера, я (кок, на- 
деюсь, и вы) вре- 
мени даром не 
теряла. И спешу гордо сообщить, что золоти- 
стый загар великолепно сочетается с рыжими 
волосами и гармонично оттеняет зеленые 
глаза. А если у кого-то в редакции зогор от 
беспрерывного сидения перед монитором си- 
ний, а еще они и от зависти зеленые, то могу 
только посочувствовать. 


угадывать игру по мелодиям и/или прочим эле- 
ментом озвучки. Типа “я милого узнаю по по- 
ходке”. Чесслово, идея супер! Опять таки, в 
Библии тоже говорится: “Имеющий глаза да 
увидит, имеющий уши да услышит” И если чи- 
тательские глаза мы уже привыкли тродицион- 
но озодачивоть по полной программе, то уши 
нашей возлюбленной паствы до сей поры на- 
ходились в полнейшем небрежении. Товарищи 
читатели, клятвенно обещаем испровиться и 


позаботиться о воших ушох! Чтобы они (уши, 
то всть) могли наслождаться шедевроми типо 
привязчивого как марктвеновское “режьте, 
бротцы, режьте” из первого 
\агсгай или прелестными мелодиями из 
'Азсепдапсу. Или же почитаемым нами с Гейме- 
ром тяжелым роком. Ждите анонсов! 


Замечательная идея. Возможно, трудно ре- 
‘ализуемая, но в своей простоте, привлекотель- 
ности и очевидности просто гениальная. На- 
сколько мне известно, подобного еще не было. 
ни в одном из игровых изданий, 

А вообще я иногда порожаюсь, кок тяжело 
и болезненно рождаются оригинольные идеи у’ 
нас, профессией предназначенных для творче- 
ства людей, и как легко и мимолетом генерят 
креатив (от английского “сгеайуе” — созидо- 
тельный) наши читотели. Доже немного обидно 
становится за журналистский народ, 

Первым, хотя и не единственным прелятст- 
вием на пути создания нового конкурса я вижу 
проблему придумывания оригинольного и хо- 
рошо отражающего суть названия. Такого как 
“Скринтурс” — рожденного на стыке слов 
“конкурс” и “скрин”. При попытке применить 
освоенный механизм к имеющейся данности у 
меня лично получилось нечто бредово-лотин- 
ское, вынесенное в заголовок письма. Беда зо- 
ключается в принципиольной несовместимости 
жаргонного “мьюзик”, “саунд” и “саунд-трек” с. 
капризным сложнокоренным “конкурс”. Полу- 
чающиеся мутанты вроде “мьюзикурс”, “саун- 
дурс” и “трекурс” обсуждению не подлежат, 
ибо ни о чем не говорят и никуда не зовут 

В общем, если вы еще не догодолись, я 
опять намерен воззвать к вольной читатель- 
‘ской мысли. Как бы вы назвали описанный ком- 
родом Зегорнит’ом конкурсе Варианты, как 
всегда, шлите на мой гавкающий или на катин 
квакающий. 


мотивчика 


Доктора-убийцы 
и геимеры-наркоманы 


Здравствуйте, увожаемые Котя, Геймер, да 
ивообще вся редакция любимого журнала! Хо- 
чу высказаться насчет сомого первого письма 
из июльского номера, где говорилось о новом 
жанре. 

По моему скромному разумению, предло- 
женное автором письма “буйство” (цветов и 
красок ни в коем разе не является оригиналь- 
ным жанром, о есть банальный симулятор, ну 
— влучшем случае, компиляция из симулятора 
и хоррора. И, на мой взгляд, таких игр сущест- 
вует достаточное количество, просто они хо- 
рошо замаскированы :. Ярчайшим примером 
являются всевозможные “доктор-симы”. Ксто- 
ти, Ганибал Лектор тоже начинал как доктор 
:). А последняя новинка из этой серии — 
Сотьо! Мед, это же просто сбывшояся меч- 
та маньяка-самоучки! 

Р.5. О наркотикох и клубах. 

Господа, а в чем вы, собственно, видите 
проблему Ведь спрос рождает предложение. 
Я неоднокротно видел в клубах молодых людей 
в состоянии наркотического опьянения, и пока 
такая публика будет присутствовоть в клубах, 
всегда найдутся предприимчивые люди, гото- 
вые удовлетворить возросшие потребности 


ИГРОМАНИ: 
ПОЧТА “МАНИИ” 


населения, причем с доставкой прямо, так ска- 
зоть, на рабочие место. 
Сувожением, Ваш горячий поклонник, 
Уипу А. КоБтевку (о_каБтек®тайги) 


Угу. Если посмотреть с точки зрения Юрия, 
то стротегия — это симулятор полководца. 
Экономическая стротегия — симулятор дея- 
тельности бизнесмена. ВРС — симулятор ге- 
роя. Компьютер в целом — симулятор реоль- 
ности, Поняли, к чему я веду? К тому, что само, 
слово “симулятор” не объясняет ничего. Ибо 
любая игра — от “одень Бритни Спирс” до 
РООМ — это симулятор чего-нибудь, Все-таки 
главный вопрос — чего мы тут симулируем? И 
вписывается ли предложенное товарищем 
ба творческое членовредительство в те ром- 
ки, в которых мы симулироволи до этого? Ду- 
маю, нет, никок не вписывается, то есть все-то- 
ки перед нами новый жанр. 

Р5. Авотчто касается продожи наркотиков 
в компьютерных клубох, то тут я с Юрием пол- 
ностью согласна, Он высказывает совершенно 
правильные мысли, созвучные моему ответу из 
прошлой “Почты” (себя похвалить всегда прият- 
но]. Спрос рождает предложение, на ловца и 
зверь бежит, и все в таком духе. Козалось бы, 
никаких проблем. Если бы не одно “но”. Кото- 
рое состоит в том, что в ношей стране ненор- 
`мольно популярен метод лечения перхоти при 
помощи гильотины и из-за отдельно взятых не- 
сознательных товарищей младшего возраста 
избыточно сознательные товарищи старшего 
поколения могут попытаться надавить на одми- 
нистротивные рычоги. Причем “для пресечения 
и искоренения негативных явлений” запросто 
могут замахнуться сплеча и звездонуть по всем 
компьютерным клубом. Хотя, после того, как 
позакрывают клубы, кафешки, дискотеки и про- 
чие разномастные тусовки, останется только 
прикрыть все школы... То-то хохма будет! 

Кстоти, если говорить серьезно, доношу до 
вошего сведения, что но 
уу дготата.ги некоторое время назад про- 
водился опрос-голосование о реольном поло- 
жении дел с норкотой в клубах. В настоящее 
время из ответов явствует, что на проктике это 
проблема косается не более (скорее — менее) 
10% всех компьютерных заведений 

Кроме того, мы просим присылоть ном по 
почте письма (можно анонимные) с описанием 
конкретных фактов типа “что, где, когда". Ду- 
маю, ном всем будет интересно узнать, кок об- 
‘стоит дело в действительности. 


Милый друг Юрий. Внимательно перечти 
текст моего ответа, о также тезисное резюме 
моего же производство в финоле. Том я двож- 
ды выдвигол идею о том, что разного родо зо- 
готовки, намеки и под-стол-ходящие идеи чер- 
нушного жанра уже существуют во плоти (весь 
7-ой номер — тому наглядное свидетельство}. 
Что ноше открытие, собственно, состоит в 
осознании “насилия” кок отдельного жанра. 
Не сожета, не затровки, Не концепта — а 
именно жанро, полноценного и сомодостаточ- 
ного. Все эти не к ночи упомянутые тобой “Док- 
тор Симы" есть ничто иное, кок “номеки", а не 
чистокровный жанр. 

'Идея “спрос-предложение” мне лично сов- 
сем не импонирует, Хотя я и считаю ее принци- 


нашем сойте 


Скриншот взят из оригинальной модификации для 6ТАЗ в которой все рек- 
ламные щиты заменены на сами видите что. Автор мода Шутчевич Андрей. 


пиольно верной и не могу не согласиться с то- 
ворищем Кабинетским. Просто, если вдумоть- 
ся в нее чуть-чуть поглубже, то получится, до- 
рогие мои, что абстрактная вина и реольная 
суть проблемы лежат не на совести каких-то 
там коварных драг-диллеров, а на ношей с ва- 
ми — по-геймерски розовой и девственно не- 
прокуренной совести. 

Ведь Юрий пров: если бы не было гейме- 
ров, употребляющих наркоту, то и проблемы 
бы как таковой не существовало. Может быть, 
стоит перефрозировоть тему опрос и честно 
спросить: “не употребляешь ли ты, брот-чита- 
‘тель, в данный момент гашиш напополам с ге- 
роином и не заедаешь ли его случаем неспе- 
лым мухомором?". Кок вы считаете? Пишите. 


Как много 
девушек хороших 


Нео батег, 
В номере 07.2002 кто-то прислал вам пись- 
мо, в котором предложил чернуху как новый 
жанр. Вы радостно вскричали “Вот оной". 
Дык вот НИЧЕГО ПОДОБНОГО! Была та- 
кая игра Миа! Ре! ед, или вроде того, и 
была она лет 5 назад. Основной задачей игры 
было мучать девушку (бить, морить голодом, 
вешать в настенные кандалы и тд). Такой уж 
‘сверх-жестокости, как в письме, конечно, не 
было, но по-моему — вполне чернуха. 
ве уа, Вез! гедаг, Стазу Заде 
(тоз@пемтайги) 


Август 1998. Я мееедлееееннно копирую с 
дискет какую-то новую игрушку, сделанную по 
новой и, без сомнения, революционной техно- 
логии Масготефю Нозв, Все так же мееедлеее- 
еннно запускаю сие чудо, отвечаю на какие-то 
дурацкие вопросы и... И дальше — полный тихий 
ужас, Аляповатый робот Вертер женского роду 
сголосом побитой собоки и грацией маникена в 
брутольном: антураже подвола дома №7 по 
Большой Содовой, что борется за звание дома 
высокой культуры, выставляет свое непригляд- 


ное тело в неприличных позах, в коих мы обязо: 
ны его (тело} сечь кокой-то фиговиной, шлепать 
по зоднице опять же какой-то другой фиговиной 
и, до кучи, вибрировоть сами понимаете кокой 
фиговиной. Действо протекает монотонно и без 
всякой воли к победе, что, собственно, и неуди- 
вительно, так кок суть этой сомой победы игроку 
неизвестна. Бензину в комфорку подливает по- 
допытноя героиня, котороя то завывоет, то за- 
молкает, причем делает это с вялой, отупляю- 
щей цикличностью. При помещении несчастной 
уродки в импровизированную клетку наблюда- 
тель замечает странные движения в области че- 
репа: оказывается, прическа девушки движется 
отдельно от ее светлой головы и ни.в коем слу- 
чае с оной синхронизировоться не собирается. 


Митоа! Ре! Зачеди1. Несчастную 
девицу зовут МЁзу. 


Вот это вот все безобразие и называется 
Упиа! Ре! Зюуедт. Прошу не любить и не жа- 
ловать: игро почти неизвестна, тк. даже по де- 
сятиболльной школе, увы, ей нельзя постовить 
рейтинг выше нуля. И во всем этом действе 
столь же мало насилия, как и в оригинальном 
мультфильме Уолта Диснея — “Бэмби”. Конеч- 
но, по выражению Венедикта Ерофеева, “не- 
кий метафизический намек и пафос” на идею 
насилия присутствуют, но заметить его сможет 
лишь специолист по психо-сексуольным расст- 
ройствам (мои поздравления овтору письмо) 

'Сгату баде, кок и многие другие нописов- 
шие нам читатели, путает чистый чернушный 
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жанр, где насилие является основной и — фак- 
тически — кристоллизованной темой с сексу- 
альными извращениями, выраженными в циф- 
ровой форме. Содо-мазо и истинное насилие 
— есть две разные, пусть и похожие, кок двою- 
родные бротья, вещи. Не нодо их путать. Да 
‘еще и приводить в пример такой вот страх — 
Миа! Ре! Зюуед 


Про все на свете 


Привет, Мониаки большой дороги им. Иг- 
ровой Индустрии! 

Что я скажу: сей “новый жанр” отнюдь не 
нов. Вспомните хотя бы “Инга Мкел”. Том ном 
вместо вступительного мультика преподносили 
анимешные комиксы, а непосредственно в иг- 
ре была анимешная типо Здтрафика. Ном 
предлагалось по всячески мучить девушку, за- 
чем-то залезшую в немецкие, если не ошиба- 
юсь, каземоты. Способов было много, звуки 
были не очень — но с пивом тянули. В общем, 
не новый жанр открыл тов. ба — он просто 
вынес его на всеобщее обозрение (за что ему 
большое маньяческое спасибо }) 

Зотронем теперь больную тему: кок выпус- 
тить такую игру. По-моему, вариант лишь оди 
пираты. Уж они-то не откажутся сорвать боли 
шой куш но таком деле (ся уверен, что если ко- 
личество продаж и не побьет рейтинги каких- 
нибудь том “Максов” и ТАЗ", то уж встанет с 
ними на одну ступень). 

Теперь про анлийские версии игр в Челя- 
бинске. Дорогой тов. Андрей! Если ты хочешь 
найти англицкую версию игры в Челябинске, то. 
ты ее найдешы В одном из магазинов мне 
предлагали недавно копию лицензионной 
“ТАЗ” (англицкой) — хоть на двух дисках, хоть 
на одном. Ищущий — обрящет. Английские 
оригиналы встретить у нас можно (или зока- 
зать — так чаще всего и происходит). Походи 
по магозином, поспрошивой. Кстати говоря, у 
нас в городе продаются пиротские подделки 
под “Фаргус”! Звучит глупо, но это провда. А 
продавцы действительно практически не везут 
копии оригиналов — оригиналы нечасто поль- 
зуются спросом. 

Серг Кодойр (пр2000@тотги.сот 


Но пункт первый я считайте что уже отве- 
тил, ибо заблуждение Серга Кодайра вылезло 
из того же огорода, что и письмо Сгозу аде. 
Тем не менее, хочу еще роз остановиться на 
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Тот самый УЙта М хеп. Не похоже, 
чтобы главная героиня имела что-ни- 
будь против того, что с ней делают. 


теме ВОЗМ, ибо чувствую некую напряжен- 
ность в окружеющем меня почтово-письменно- 
читательском эфире. Глубинная суть заблужде- 
ния, на мой скромный взгляд, кроется в древ- 
ней и весьма интимной связи насилия и секса. 

Но я не буду углублять эту мысль сомостоя- 
тельно, ток как пора нам, господа хорошие, 
вытащить на поверхность еще одну сочную и 
аппетитную тему для обсуждения. А именно — 
про секс в играх. В частности, можно погово- 
рить и о связи насилия и секса. 

Конкретных вопросов в донной темотике 
можно сформулировать много. Но мы попро- 
буем начать с самых простых и, козалось бы, 
очевидных. То есть попробуем ответить самим 
себе: “есть ли секс в компьютерных игрох?". В 
качестве отправного антипода могу продол- 
Жить: “или же все, что есть сейчас в компьютер- 
ных играх, есть суррогот и подделка”. К слу- 
чаю, вспоминаю про какие-то рекламируемые 
в сети устройства, с помощью которых якобы 
можно испытоть реальные тактильные ощуще- 
ния полового акта. Кто-нибудь в курсе? 

По пункту второму котегорично и безопел- 
„ляционно заявляю, что никакие пираты зо роз- 
работку игры чернушного жанра не возьмутся 
Ибо оно им не надо. Как думаешь, тов. Ко- 
дойр, насколько и в какую сторону будет отли- 
чаться прибыль, вырученная за продажу сомо- 
стоятельно сделанной игры, от прибылей, по- 
лученных от ее пиратского копирования? Логи- 
ка просто: зачем трудиться самому, если есть, 
укого можно стибрить? 

Про то, что пираты подделывают пиротов, я 
слышал, но сом никогда не столкивался. Ситу- 
ация, прямо скажем, комичная. Скозал бы “так 
им и надо", но понимаю, что на деле-то как раз 
стродают коллеги-геймеры, тк. если пираты 
класса “Форгуса” следят за кочеством и ста- 
раются держоть марку, то те, кто под них под- 
делывается, уже этим обычно не грешот. И, 
кстати, остается пока что открытым вопрос 
почему не везут копии оригиналов? Какие у ко- 
го есть предположения? 


Ломанные патчи 


Привет, Игромания! 
Я хочу сказоть, что вы выкладываете в ос- 
новном патчи для англоязычных версий. Дело в 
том, что в большинстве городов России на рын- 
ках присутствуют только ломаные русские вер- 
сии от “Фаргусо” и “Волка”. Приобрести нор- 
мальную английскую версию просто НЕРЕАЛЬ- 
НО. Потому игрушки либо просто не патчутся, 
либо после потча начинают требовать ориги- 
нальный СО-диск, либо вовсе начинают рабо- 
тоть некорректно. Именно поэтому я до сих 
пор не сыгрол ни в один мод для ПТ — я не мо- 
ту нойти нормальную версию ЦТ, котороя бы 
нормально работала с модами. Поэтому, но 
мой взгляд, пожалуйста, выкладывайте патчи 
только для локализованных версий (я имею вви- 
ду игрушки, переведенные “Букой”, “1С* итд), 
Женя Солянов ака Епдте 
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Во первых строках этого письма хочу ска- 
зать, что довно тебе, уважаемый Женя ака 
Епоше, поро купить лицензионку Упгеа! 
Тоотатег! и не мучаться. Если поискать, то 


можно найти: существует довольно много мо- 
газинов, торгующих лицензионной продукци- 
ей. А вообще, для несчастливых обладателей 
нелицензионных версий игры существуют спе- 
циольные потчи, которые, скажем так, решают 
данную проблему. Подобное не есть законно, 
и поэтому мы это не выклодываем. Однако, ес- 
ли тебе нужно, то — пожалуйста, отправляйся, 
скочивой и ставь. Адреса сойтов доже приво- 
дить нет смысла: любые отечественные по 
Чогеа! / Ипгес! Тогпатеги. 

Касотельного твоего требования могу со- 
общить, что, вопервых, патчи часто ставятся 
независимо от версии (нопример, английский 
потч может установиться на русифицирован- 
ную пиротскую версию), во-вторых, долеко не 
везде присутствуют только версии от “Форгу- 
са" и от “Волка”, в-третьих, сома по себе про- 
‘блема отмироет, так кок пиратству в России, 
судя по всему, существовать осталось уже не- 
долго: посмотрите на обилие официальных ло- 
кализаций в “Новостном меридисне”! В Моск- 
ве уже половину продоваемого (примерно) со- 
стовляют отнюдь не пиратские продукты. По- 
лагаю, постепенно то же самое будет и за пре- 
деломи столицы. Сейчас уже нодо сильно по- 
стараться, чтобы найти на компакте потч, ко- 
торый не ставится... И не зря раздел “Потчей” 
— к слову — является вторым по популярности 
но компакте после “Игровой зоны"! 


Иконотворчество 


Предлогаю конкурс по созданию наборов 
иконок для замены стандартных (мпдо\з'ов- 
ских попок, доков, изображений итд). Иконки, 
желательно, должны быть полностью нарисо- 
ванными в одной цветовой тематике. К приме- 
ру, можно взять набор иконок под названием 
“Чсопз Вме Тиотут МИ епт" из мартовской 
(03[54]] “Мании". 

оз 


Почему бы и нетё Если есть конкурс обоев, 
то почему не быть иконкам? Идеальный случай 
— сочетание того и другого. Нопример, офор- 
‘мить рабочий стол в тематике и цветовой гом- 
‘ме любимой игры, скажем, четвертых “Героев” 
или “Морровинда”. Предстовляете, но фоне 
обоины с картой острова Вворденфелл или с 
любимым пейзажем близ Кальдерры живопис- 
но раскидоны иконки с использованием фигур. 
разных монстров из игры. Допустим, для почто- 
вых агентов можно сделать ток: стандартного 
почтового мыха (прости меня, мых) заменить 
на летающего ящеро СЁ Васег, а склонный к 
‘длительным раздумьям Месгозой Ехр/югег обо- 
значить при помощи монстра с подходящим к 
ситуации названием “спящий“. Для иконок ан- 
тивирусных прогромм использовать предметы 
из красных даздрических или зеленых стеклян- 
ных доспехов (в зависимости от цветовых пред- 
почтений). И так долее. 

Если вом, дорогие читатели, тоже симпо- 
тична эта идея, пишите ном с Геймером. Ждем! 


Именно, что пишите, Идея хорошо, и ежели 
народ поддержит, то мы, со своей стороны, 
обязуемся обеспечить все необходимое. То 
бишь: нужные утилиты на компокте, стотейку < 
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Сидел я тут, играл в Мах Раупе. Выстрел из зВо!дуп'а, и на стене появился за- 
мысловатый узор... ну, я его чуть-чуть дополнил, и вот что получилось. 


инструкциями в журноле (или но СО] и, конечно 
же, боготый призовой фонд. Всем товарищам, 
участвовавшим в нашем прошлом конкурсе на 
лучшую обоину для десктопа, имеет смысл до- 
стать из запылившегося Фотошопа проржо- 
вевшие плогины, протереть сухой тряпочкой 
ЗО Зуд и начать творить с новой силой и эн- 
тузиозмом. Тематика, думается мне, предпо- 
чтительно игровоя. Рисовать в первую очередь 
следует стондортные виндовые иконки, такие 
кок “Мой Компьютер", “Сетевое окружение", 
“Мои документы” и т.д. Слать — на мой почто- 
вый ящик, Первые работы будут расцениваться 
как однозначная поддержка идеи конкурса! 


Дискуссии 
о демо-сцене 


Интересные проблемные письма приходят 
не только на наши с Котей одресо. Пример вы- 
дающегося и весьма познавотельного эписто- 
лярного творения, одресованного овтору сто- 
тьи “Всеобщая программная анархия”, Кон- 
стантину Артемьеву, читайте долее. Кстоти, ав- 
тор письма — небезызвестный вом Повел Се- 
вец, Человек, чьи письма приходили в редок- 
цию “Игромании” с самого ее основания. Ис- 
торически, один из ноших самых уважаемых и 
почитаемых читателей. 


Прочитал статью Константина Артемьева 
“Всеобщая программная анархия” и ее про- 
должение, “Демо-сцено”. Константин чертов 
ски прав практически во всем, Но есть одно 
“но. Сложность ПО растет непропорционоль- 
но росту человеческого ©). В будущем разра- 
ботка новых программ будет становиться все 
‘сложнее и глючнее. Доже “ореп зоигсе”-проек- 
ты, которые обкотываются за счет коллектив 
ного усердия, так или иноче, прикованы кархи- 
тектуре компьютера и, часто, к ОС. На даль- 
нейших этопах разработок ПО запросто мо- 
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жет выясниться, что стаким трудом разработы- 
ваемая программа базируется на кривой ОС, 
котороя сводит на нет все старания розработ- 
чиков. И лодно, если бы речь шла только о ря- 
довых прогроммках. Например, структуру 
\иим изменить уже никак нельзя, И в итоге раз- 
работчики сетевых решений привязаны к сис- 
теме “клиент-сервер”. 

Для создания максимально оптимизирован- 
ного алгоритма, быстрого и эффективного, не 
пожирающего системные ресурсы подобно 
\МиХР, требуются глубинное знание програм- 
мирования и недюжинная сооброжалка. Надо 
быть или высококлассным специалистом, или 
гением. Ну, допустим, ты — гений. И что стого? 
Не все же — гении. В одиночку классную про- 
громму не создать. 

Доже если компания гениальных програм- 
мистов сумеет за какой-то период времени на- 
котать аналог \Ипфоме ХР (Ппих ХР :-) объе- 
мом в 3 МБ, ктому времени уже выйдет какая- 
нибудь МИпдомз ХХХ. Ну и что получается? А 
то, что общественность поудивляется гениаль- 
ности сих программистов, да и вернется к сво- 
им УИпдомез ХХХ. “Максимизированный” код — 
это как золотой кубок в музее. Всех потрясает 
мастерство его создателя. Но этот кубок ток и 
остается ЭКСПОНАТОМ - 


К сожолению, во многом ты пров. Но не во 
всем. За последние десять лет сложность роз- 
работки среднестотистических программ 
уменьшилась роз в десять. И ты сом нашел от- 
вет, почему. Все дело во всеобщей стандарти- 
зации. Сегодня средний программист — вовсе 
не одаренный гений. Он может открыть свою 
богатую базу компонентов, набросать в про- 
громму стандартные модули и блоки, наскоро 
связать их друг с другом, — и вот, текстовый 
процессор почище Мог или новый броузер 
готов. Остается только его продать, но на 
этом этапе сложностей обычно не возникает. 
Естественно, такая прогромма будет долека от 
совершенство. Ведь прогроммист пользоволся 
чужими наработками, модулями, библиотеко- 
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ми, Их тоже писоли люди, и они тоже не иде- 
ольны. Грубо говоря, количество глюков ко- 
нечной программы равна сумме глюков всех 
используемых в ней модулей плюс определен- 
ный процент глюков от сомого прогроммиста 
И коктут создоть шедевр? 

Проблема в том, что у разроботчиков поч- 
ти не осталось стимулов писоть “хорошие” 
программы. К глюком, зависаниям, потчам все 
уже привыкли. А к стабильной работе — нет 
Решив написать собственный броузер, про- 
граммист скорее пойдет по пути Ме! Сарюг 
(который, как известно, использует ядро 
Мегозой ПЕ), чем по пути Орега (в которой ис- 
пользуется собственное, оригинальное ядро} 
И этот процесс необротим, пока индустрию 
будут нопровлять такие корпорации, кок 
Метозой. Впрочем, смена кормчего в ближай- 
шее десятилетие, увы, не предвидится. Люди 
всегда будут пользоваться такими вещами, как 
УМпдомз. Да, он не идеолен, но это — мень- 
шее зло. Возможно, меньшим злом вскоре 
окажется Ипих, если его разработчики ноко- 
нец-то уделят хоть немного внимания простым, 
необремененным особыми знаниями и жело- 
нием их получать, пользователям. 

По поводу мастодонтских колоссов, стопо- 
рящих прогресс, кок, например, \\\. Сейчас 
против этого ничего нельзя сделать. Но в буду- 
щем люди, нодеюсь, поймут, что делая что-то 
сегодня, нодо иметь в виду, что завтра будет 
что-то еще более хорошее. И переход к этому 
хорошему желотелен именно пловный, безбо- 
лезненный. То есть нужна не обратная совмес- 
тимость, которую так пропагандируют круп- 
ные корпорации, а прямая. Нодо смотреть в 
будущее, о не оглядываться в прошлое. Но это 
лично мое мнение, которое на проктике труд- 
нореолизуемо. 


'Оригинольным нововведением сегодняшней 
подборки можно считать ссылку номер 3. Это 
не больше не меньше, а целый одноименный 
1ВС конол, где, как мы нодеемся, будут тусовоть- 
ся поклонники компьютерных игр и, заодно, но- 
шего журнала, Если вы не знаете, что токое ВС. 
или кок к нему подключаться, то — звоните на 
приведенный е-той одрес создателя. 

Долее, лично мне приглянулся 4-ый линк 
Отличный сайт со множеством подробной ин- 
формации по сериолу Еойош. Неплох также 
порядковый нумер 6. Хорошо структурировон 
и часто обновляем. Настоящий клад для фано- 
тов На!-Ше и Соутег-З!Ке. 

Каждый, кто хочет, чтобы одрес его стро- 
нички появился в номере, может смело высы- 
лать означенный линк мне или Коте на ящик 


ЕхсерНой 


На днях сварганил милую картинку, 
которая прилагается к этому 
тексту... Юрий Пичуев 


ИГРОМА г. 
ПОЧТА “МАНИИ 


Дорога в Моггомита 


(пучше мне, т.к. в итоге я комплек- 
тую). Усповие публикации: сайт 
должен быть тем ипи иным обра- 
зом связан с играми (или близки- 
ми им областями) и не являться 
коммерческим 

1. ум тт2000.лтги. Сайт про. 
ЕРС, Мокег 2000! Заходите любите- 
ли, заходите профи! Всем род! 

2. Вир://медтаК2003.пагод.гу 
Приглашаю всех посетить сойт, 
посвященный ГАВРС “Ведьмок- 
2003" 
кождым днем. Нодеюсь, сайт вом 
понравится 

3. оготапю на @ВузМеЕ При- 
веть! Вот, я открыл С канал на мо- 
ей любимой сетке и милости про- 
шу.. Буду род посетителям... Если 
идея интересна, буду род выслушать 
предложения по поводу бот-содер- 
жания канала и инф-ботов.. (ели! 


(ел @Ротги.сот) 


4 РИ Лойомаволи. Солт посвящен бес. ОИ 


Привет, Игромания! Посылаю вам два 
‘своих стихотворения на тему фэнтези. Буду 
‘род увидеть их на страницах любимого жур- 
нала (если, конечно, они вам понравятся). 
Первый стих — по мотивам игры Мото 
(Мото\ипа — плех, несмотря ни на что), а 
второй по мотивам “Властелина Колец" 

Всего нанлучшего, з` ($"@тай.пайт.ги} 


По чисто субъективным причинам не- 
хвотки журнального места мы публикуем 
только первое творение автора, На наш 
взгляд — лучшее. А Мопочипд — действи- 
тельно ге222 


Концепт пополняется с 


— ИЛААКСВОМАМ АЕ 


Сделал очередную картинку на тему 
“Игромании”, на этот раз — на интернетов- 
скую тему. Апопу МВ! 


смертной постьядерной ролевуже Роои! 
Здесь токже присутствует суперфорум по Фо- 
лу, и именно тут вы сможете вступить в ряды 
Раоу-клана Вгофегоо4 ЕгасНоп о! Зее! 


Покедова вам, меры. 
Нодеюсь на скорую встречу в сентябре, где, 
несмотря на необходимость возобновления 
транзитных сообщений дом-школа-институт, 


5. ммм дотезег.пагоЧ.ти. Игры с разных 
‘сторон. Сайт компьютерной и игровой темати- 
ки. На нем вы можете найти много интересного, 
а именно — новости, профессиональные обзо. 
ры игр, ргемез, сРеа!-коды, скриншоты итд. 

6. Вир://ваМНе.НоЫ.ти. Если вы обожаете 
холф-лойф, любите С$ и играете в любые ком- 
пьютерные игры, то вом сюда! 

7. ум. сорумойЧ.Боот.го. На этом сайте 


мы вновь продолжим ноше неформальное 
общение! 


Медленно умирали отжары в редакции, зо- 
лотистый загар получали, идею чернушного 
жанра защищали, наркотики не употребляли, 
но про секс в играх беседовали 


Изгнанник вы можете обменять/купить много старых/но- 

Плывет галера по волнам, вых компьютерных игр на английском языке. 

Изгнанник в трюме спит, 

Уносит вдаль его вода, 

Вперед корабль спешит. На сем прощаемся с воми до начало осени. > 
Желаю хорошо отдохнуть тем, кто еще не ус- 

Но кто изгнал его? За что? пел этого сделать, а всем прочим просто же- 

Или он сам бежит? лаю всего хорошего! Пишите, ходите на наш 

'Забыто. Снято. Прощено. ‘сайт, не забывайте принимать участие в голо- Катя (ка МадизРКалдготата.ги) 

Но груз в душе лежит. сованиях и конкурсах. В общем, будьте! Геймер (датег.зоБакалдготата.ги} 


В чужой, долекой стороне, 
Душа — кок чистый лист. 


Другое имя и судьбу, 
Он взять себе решит. 


Он здесь чужак, он здесь никто, 
И звать его никак, 

Как будто заново рожден, 
Хотя — это не так... 


Но кем бы он теперь ни стол, 
Чего 6 ни совершил, 

Он не забудет никогда 
Себя, кем раньше был. 


И, может быть, когда-нибудь 
Потом, через года, 

Блеснет на каменном лице 
Горячая слеза. 


На море бросив горький взгляд, 
`Закроет он глаза, 

И оватит судорожно меч 
Дрожащая рука. 


Я бы назвал это-"Группа журналистов игромании едет за сенсацией! Что бы 
не опоздать на встречу приходится изворачиваться.” С уважением, Виталий. 
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ГОРЕ. , ЕЛ ГТРСТСГО ГРИ, 


технология творчества 


}ырма «1С»: 123056 Москва, а/я 64. 


Дмитрий Скирюк 
Иллюстрация 
Алекеёи Макаренкова 


СКАЗКА © ЧУВАКЕ И МЫШКЕ 


(по мотивам А. С, Пушкина} 


Жил чувак со своею машиной, 
В одной небогатой конторе. 

Он работал с процессором старым 
Тридцать лет и три года. 

Чувак искал софт в интернете, 
Машина ему помогала. 

Роз решил он по сетке пошарить, — 
Пришла папка с одной утилитой. 

Он опять запустил ехрогег, — 
Пришла полка с пакетом рекламным. 
В третий раз запустил он ехргег, — 
Пришел ему драйвер для мышки; 
Непростоя мышка, — ао едиюл. 
Как зопустятся файлы "Вводте”! 

На экране пишут по-русски: 

“Эта версия не для поставки! 

Если вы ее где-то купили, 

Сообщите, и вам оторвется". 
Удивился чувак, испугался: 

Он работал тридцать лет и три года 
И не слыхивал про такие программы. 
Удалил он с винта утилиту, 

Ана сервер послал сообщены 
“Нувас на фиг с такими делами! 

Не нужна мне воша ногрода, 

Ничего от вас вовсе не нодо, 

И без вас есть на чем поработать". 


Воротился к себе на работу, 
На мошину запрос посылает. 

“Я скачол было драйвер для мышки, 
Не простой, золотое издание. 
По-нашему говорила мышка, 
Просила удолить с винта программку, 
Большие бабки предлогала; 
Откуполась, чем только пожелаю. 

Не посмел я с них требовоть что-то, 
Просто ток удовил утилитку". 

Чувака мошина зачморила: 
“Дурачина ты, ламер мастдайный! 

Не сумел ты срубить с мышки капусты! 
Хоть бы взял ты с нее СО-привод, 
Нош-то совсем разболтолся!" 


Вот полез чувак заново в сетку. 
Видит, — в сетке большие помехи. 
(Стол он кликоть золотую мышку. 
Присылает ему мышка мыло: 
“Кокие проблемы, приятель? 

ЕЙ по аське чувак отвечает: 
“Войди в положение, мышка, 
'Заглючила моя машина, повисла, 
Не дает мне нормально работоть: 
Нодобно ей новый СО-привод; 
Нош-то совсем разболтался". 
Отвечает золотая мышка: 

“О’кей, нет проблем, все устроим, 
Будет вом новый компашник" 
Воротился чувак из ВУМеРа, 

На машине — новый СО-привод, 
Еще пуще машина глючит: 
*Дурочина ты, ламер мастдайный! 
Что мне твой лазерный привод? 
Вызови, ламер, ты снова мышку; 
Потребуй ном новый процессор". 


Вот полез он обротно в сетку. 
(А на сервере плохо с коннектом.) 
(Стал он кликать золотую мышку, 
Посылает ему мышка мыло: 

“Кокие проблемы, приятель" 

ЕЙ по чату чувак отвечает: 

“Войди в положение, мышка! 

Еще пуще машина глючит, 

Не дает мне нормально работать: 
Камень просит гигогерцовый". 
Отвечает золотая мышка: 

“Нет проблем, все устроим как надо, 
Так и быты будет вом процессор” 


Вылезает чувак на машину, 
А машины уж нету и следа; 

Перед ним крутейший компьютер, 

С процессором гигогерцовым, 

С экраном на двадцать пять дюймов, 
Машина гоняет программы, 
Ругается кождой иконкой: 
*Дурачина ты, ламер мастдайный! 
Выпросил, дурачина, процессор! 
Воротись и вызови мышку 

Не хочу быть настольной машиной, 
Хочу быть станцией робочей". 


Полез чувак снова в сетку 
(А на сетке сбойнули странички. 
(Стал он кликать золотую мышку. 
Присылает ему мышка мыло: 
“Какие проблемы, приятель?" 

ЕЙ по аське чувак отвечает: 

“Войди в положение, мышка! 
Опять моя машина глючит, 

Не дает мне нормольно работать 
Уж не хочет быть она персоналкой, 
Хочет быть станцией рабочей". 
Отвечает золотая мышка: 

“Лодно, и это мы тоже устроим". 


Вылезает чувск на машину. 
Что ж он видит? Крутейший биг тауэр. 
На экране — запущенный линух, 
Никской винды нет и в помине. 

Две колонки, меж ними — сабвуфер, 
Три-Дэшная видеокарта, 

'Модем на сто сорок, внешний, 

И пишущий ОУО-привод, 

Клову топчут сисопы крутые, 

Она хитрые глюки им строит. 

Говорит чувак про машину: 

*Ни фига себе стала системо! 

Вот теперь уж можно поиграться". 

На него машина зашипела, 

За пивом беготь его определило. 


Вот неделя, другоя проходит, 
Еще пуще машина глючит: 

Опять к мышке чувака посылает. 

“Лезь на сервер, затребуй мышку, 

Не хочу быть рабочей станцией, 

А хочу быть провайдером вольным". 
Испуголся чувак, взмолился: 

“Что ты, вируса подхвотило? 

Ни коннектить, ни чатить не умеешь, 
Перегрузишь ты целый веб-узел!" 
Засбоила пуще мошино, 

Скринсейвер ему запустило: 

"Кок ты смеешь, ломер, спорить со мною, 
Со мною, станцией крутою? 

Лезь, говорю, в паутину, 

Не полезешь, технари подключат". 


Чувак опять полез в сетку. 
(А но сервере все полетело.) 

(Стал он кликать золотую мышку. 
Присылает ему мышка мыло: 

“Какие проблемы, приятель?" 

ЕЙ по аське чувак отвечает: 

"Войди в положение, мышко! 

Снова глючит моя персоналка! 

Уж не хочет быть станцией рабочей, 
Хочет быть провайдером знатным”. 
Отвечает золотая мышка: 

“Не дрейфь, держи хвост пистолетом! 
О’кей! Будет мошина провойдер" 


Чувачок домой воротился. 

Что жё Пред ним институт стоэтожный, 
В главном зале видит свою машину, 
Во всю стену мерцают экраны. 
'Служат ей операторы в белом, 
Ставят лицензионные программы; 
Результаты она выводит на принтер. 
Вокруг охранники в камуфляже, 

В руках дубинками играют. 

Кок увидел чувак, — испугался! 

К мануолу приблизился робко, 
Набирает пароли на клаве. 
Авответ ему: "Доступ отвергнут" 
Признать его машина не захотела, 
Созвала персонал по тревоге. 
Подбежоли операторы с охраной, 
Чувака взашей затолколи. 
Авдверях-то менты подбежали, 
Дубинками чуть не забили. 
Анород-то нод ним насмехался: 
“Поделом тебе, юзер позорный! 
Впрель тебе, юзер, наука: 

Не трогай чужие машины" 


Вот неделя, другая проходит, 
Еще пуще машина глючит: 
Опероторов за парнем посылоет. 
Отыскали чувако, привели к ней 
Выдоет чуваку машина 

"Слазой в сеть, отыщи мышку. 

Не хочу быть провайдером вольным, 
Хочу быть стратегической машиной, 
Чтоб стоять мне в Пентагоне-доме, 
Чтоб служила мне мышка золотся, 
И была бу меня утилитой" 


Чувак не осмелился перечить, 
Не дерзнул поперек слова молвить. 
Вот полез он снова в паутину, 

Видит, в интернете нелодно: 

Так и глючат знакомые сайты, 

Так и подают, так сбоем и сбоят. 
"Стал он кликать золотую мышку. 
Присылоет ему мышка мыло: 

*Кокие проблемы, приятель?" 

ЕЙ по оське чувак отвечает: 

“Войди в положение, мышка! 

Что мне делать с железкой поганой? 
Уж не хочет она быть провайдером, 
Хочет быть стратегической машиной, 
Чтоб стоять ей в Пентагоне-доме, 
Чтобы ты сама ей служила, 

И была бы у нее утилитой". 

Не ответила мышка, сбойнуло. 
Только смайлик по почте послала. 

А сервак покачнулся и рухнул, 

А за ним и вообще — вся система. 
Долго ждал чувок у экрана, 

Не дождался, домой воротился, 
Глядь: опять перед ним персонолка, 
Авней старый трехсотый процессор. 


«КОМАНДИР» — стратегия в’реальном вре- 
мени, действие которой посвящено ле- 
гендарным событиям Второй, мировой 
войны — высадке союзников Нормандии 
БИЮНЯ 1944 года (операция «Оверлорд») 
И ВЕШИТЕЛЬНОМУ настуллЕНИЮ`на гитле- 
ровсхуюТерманию. Вы примете участие в 
‘самой масштабной десантной операции 
ХХ века в качестве командира батальона 
рейнджеров США. Вам и вашим бойцам 
предстоит высадиться на побережье 'Нор- 
мандии в зонах Омаха или Юта и, преодо- 
лев ожесточенное сопротивление против- 
ника, захватить плацдарм и расчистить 
дорогу десанту в глубь Франции. И это 
только начало! Рейнджерам придется 
пройти огонь и воду, выполнить множест- 
во особых заданий, разгромить врага под 
Шербуром, Каном, Гавром и Донфроном 
— и к концу операции «Оверлорд» вы по 
праву сможете назвать себя настоящим 
боевым командиром! 
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Фирма "1С" илл сам, Че 1МТЕПАСТИУЕ 


ИГРОМАНИЯ 
ЮМОР 


) 


Плох тот фидошник, который не мечтает гово- 
рить ориджинами 


Отчего, отчего, отчего УИпотр поет? 
Оттого, что кто-то любит программиста! 

3) 
Ошибки в программах — следствие ошибок в 
ДНК. 


Мальчик Билли громко плачет — уронил маст- 
дай задачу, 


3) 

Беду ноСИСКал. 
2) 

(Стек! И последние станут первыми. 
:)) 


Снесло курочка яичко. Ночисто снесло. И ожи- 
доюще посмотрело на  модеротора 
РО.АМЕКОСОТ. 

3))) 
НЛО я видел, Привидения видел. Но очереди 
динозавры. Куплю 8086 комп. 


3) 

Не пей пиво — фидошником станешь 
:))) 

На цельй бойт короче. И, может быть, быстрее. 
:))) 


Мышко первой покидает зависоющий ком- 
пьютер. 
3) 


Модем на 14400 научил меня терпению. 
3) 
Пропола несущая? Заплоти налоги, 
:))) 
АТС 73 защищает ваши модемы от карриера с 
утра и до вечера. 
2) 


Горе ты мое аутлуковое! — 


Дружбы народов нодежный арр!е!. 

3) 
И было у него три сына. Один умный, второй 
дурок, с третий вообще фидошник. 

3) 
Однажды буддист, сатанист, эксгибиционист и 
модератор... 


3) 

Вот сидит паренек — без пяти минут веб-мастер. 
2) 

„.и молодая не узнает, какой у парня был соппес 
:)) К 


Интернетчики озадачены: есть ли жизньв офф- 
лойне? 

Истинную цену живого человеческого общения 
по-настоящему понимаешь, только глядя но 
счета от провайдера 

Ищу выход из Интернето. 

Коннект здесь больше не живет! 

Кто юзал мой логин и весь его выюзала! 
Модема-модема, чукча почту хочет. 

Нет, не перевелся еще согпег в наших линиях. 

О человеке можно судить по его Тетрогагу 
1п1егпе! Рйез. 


Лечу от запоев, ожирения и Интернета, Бабка 
Меланья. 

:))) 
При звуках коннекта теряет волю. 

:)) 


Тянемспотянем, вытянуть. Мо согпег. 


Шумы на линии обеспечил МоТейесот. 
3) 


Это вам не гифы по сайтам тыриты 


‘той!о: и. 
си ан оон 
При божабе звонит: иНА 

Позвольте вас, и, Е пингануть. 
И Га 


В КО1-то веки. 


) 
Веб-мастер и Маргарита. 
:)) 
Возвращается муж внезапно домой из Интер- 
нета... 
:)) 


Продается модем, подключенный к Интернет. 
:)) 

"Сидим, как в деревне! Ни родио, ни телевизора 

— один Интернет остолея! 


) 


Тамбовский волк тебе провойдер. 


) 
Производя апгрейд компьютера, вы произво- 
дите даунгрейд кармана. 


Кождый УИпдоме-программист — хитрый содо- 
мазохист. 


:))) 
Обнаружен вирус  \Мп95! — Удолить 
(До/Ага/Конечной 
3) 
Мир становится все \еБанутей и меБонутей, 
:))) 


Хакеро баги кормят. 


(САПримочки\Всякая ерундс\Глюки\Ипдом 


) 
СРО сооег епог — ай ® по! {оуп! 
3) 
Новый Мпдоме-Кошпировский: “Дою установку 
:))) 


Иногда в нашей жизни наступает такой мо- 
мент, когда приходится расставить все точки 
нод той буквой, которая обычно не пропечаты- 
вается в электронных письмах, 
2) 
Фошист сполил родную плоту... 
3) 
Если вас глючит — засните и проснитесь зоново. 
:))) 
Бэтмен — это что, человек-почтовый ящик? 
2) 
Бобушка, а почему утебя такой большой рай оп? 
:)) 
Не руби зих, на котором сидишь. 


Анекдотический микс 


Идет мужик по лесу. Вдруг видит — на полян- 
ке сидит паренек и красит ромашку в зеленый 
цвет. 

— Порень,ты что делаешь? 

— Кок что — к!СО коннекчусы 


Серьезная организация возьмет на высоко- 
оплачиваемую должность опытного хакера. Ре- 
зюме просим размещать на главной странице. 
‘сайта ммм. п 

Звонок Юзера (Ю) в ЧесЬ зуррой фирмы, 
производящей блоки питания: 

Ю — Добрый день, у меня из блока питония 
идет дым, что делоть 

Сотрудник (© — Вом нужен новый блок питания. 


Ю — Нет, не нужен, мне нужно, чтобы из 
строго не шел дым. 

С — Вы меня, видимо, не поняли. Вам нужен 
‘новый блок питания. 

Ю — Зачем мне новый, вы просто скажите, 
что нужно сделоть, чтобы из старого дым не 
шел. 

С- Наберите в амоехес”е строку по токе. 

Пять минут спустя 

Ю — Не работает. 

С — Значит, вом нужен новый блок питания. 

Ю — Нет, мне нужно, чтобы из старого не 
шел дым, 

С — Увас МИпдо\$ стоит? 

Ю_ до 

С Звоните в!есВ зурроп Месгозой. Том все 
объяснят, 


Пятнодцать минут спустя. 

Тот же Юзер — Добрый день, мне нужен но- 
вый блок питания. 

С удивленно} — Можно поинтересоваться, 
зто вом сказали в МегозоН? 

Ю — Оказывается, все было очень просто. 
Команда по зтоке не подходит к моему блоку 
питания. 


— Кок размножается МисгозоН? 
— Делением. 


Табачный магазин. Заходит летчик: “Мне — 

наши". Продавщица дает ему “Ту-134^. 
Заходит космонавт: “Мне — наши". Про- 

давщица дает ему “Космос”. Заходит програм- 


мист: “Мне — наши". “Это какие же это ваши- 


по-твоему, Ява — это с 


Программирук 
Нынче встретишь ты едва ли 
Тех, кто пишет на Паскале. 

5) 
Первый этап работы нод составлением прогр 
Второй — неразбериха 
Третий — поиски виновных 


Четвертый — наказание невиновных 


Пятый — награждение непричастных. 
)) 

Создали ученые суперкомпьютер (он до 

просы ответить), ну и задают ему вопро 

Есть ли 5. 

Комп поду жжол и т 


— Недостаточно информ 


Понадобилось одной девушке (она училась 
на одном из гуманитарных факультетов МГУ) 
что-то объяснить по информатике. Чтобы опре- 
‘делить, откуда начиноть, спрашиваю: 

— Ачто вы вообще-то по ней проходили? 

— Мог, Ексе! и этот... страшный, черный. 
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Еще одна история из жизни компьютерных 
фирми новых русских. Новосибирский Ееуе|.Ти- 
хо жужжит вентилятор, периодически тихо шур- 
шитлазерник, выплевывая очередную бумажку, 
менеджеры вполголоса беседуют с клиентами 
— типичная картина компьютерной фирмы. И 
тугот входа раздается громкий возглас: 

— Что зах.яй 

В компьютерных фирмах выражаться как-то 
не принято. Все смотрят в направлении источ- 
ника шума. У входа стоит деятель в длинном 
прямом пальто, к одной руке уже прирос мо- 
‘бильник от “Мотороль” размером с кирпич, в 
другой — какой-то девайс (видно, что карточка, 
но какая — разобрать сложно). 

Деятель грозно движется к ближайшему ме- 
неджеру, с размаха швыряет карточку на столи 
повторяет сакраментольную фрозу: 

— Чо зах. я 

Менеджер берет карточку в руки, внима- 
тельно рассматривает и неуверенно отвечает: 

— “Джифорс” второй, хорошая видеокар- 
точка. 

Деятель, явно неудовлетворенный ответом, 
грозно вопрошает 

— Я пацана когда посылал, я что сказал — 
хорошую?! Я скозал — крутую видеокарточки 
Вон у моего кореша (разводит руки где-то на 
ширину метра) вот такая карточка! Это я пони- 
маю — крутая, а это что за Х.няй! 

В глазах менеджера появляется понимание. 
Он просит минуту подождать, выбегает и вско- 
ре возвращается с“Вудуодин" (кто не помнит — 


, что ли?” 


мощнейшим к 


пам планеты. 


Ученые повздыхали, а делать нечего, под 


ть спрашивают 


Есть ли Бо 


компам планеты вос 


умиха. Ученым тр 


было это сделоть, но они все-таки под 


ли суперкомп ко всем компом планеты. 


Опять задают тот же 


Ъ Недостаточно информации; Пай 


рах 


Ученые раз 


дают вопре 


опрос. Комп пожужжал и гов. 
единит 
и, ко всем приборам на процессо- 


ись в лепешку, но и это сделали. Опять за- 


ъли Бог? 


Компьютер: 


м другим 


она в длину сантиметров 30 и с двумя кулера- 
ми). Протягивает ее деятелю и вежливо так 
спрашивает: 

— Вотэто вас устроит? 

— Ну вот, другой базар. 

Забирает “вудушку”, оставив “гифорсину” 
‘лежать на столе, разворачивается и выходит. 


История, привезенная из славного города 
Омска. 

Компьютерная фирма. С менеджером бесе- 
дует распальцованный покупотель. Диалог про- 
исходит в следующем режиме: 

— Этот, как его, “Пентиум 4" чтоб был! 

— Знаете, таких процессоров нет (тогда бы- 
ли только третьц), но у нас есть “Пентиум 3", и 
мы вом его обязательно поставим. 

— Ивинт это, как его, Вован говорил (лезет 
в карман, достает оттуда буможку, читает) © 
Сказевый! 

— Да, такие винчестеры есть, и мы вом его 
обязательно поставим. 

Обсуждение продолжается еще некоторое 
время. Вокруг собирается кучка заинтересо- 
ванных. В конце концов вся конфигурация про- 
думана, и покупотель выдает фрозу: 

— Нуи скока это все будет? 

— Где-то полторы тысячи долларов. 

— Клево, у Вована на штуку. Тока это, кор- 
пус мне обычный серый не надо. Мне лучше 
(скользит взглядом по витрине)... О! Вот это"! 

Менеджер (смущенно: 

— Этотнельзя.. 

Покупатель (возмущенно: 

— Это почему 

— Это пылесос... 


'Довелось мне как-то работоть на компанию 


под названием “Интест”. Население конторы 
страшно любило зоменять букву “1” в названии 


на букву *ц*. Но речь не об этом. Выполнял я 
там обязанности сисодмина. Приезжал вече- 
ром, когда все уже разъезжались по домам, от- 
пускал домой сторожа (за что сторожа меня 
сильно любили и поили пивом) и правил тачки 
(просто удивительно, как можно уделать маши- 
нуза один рабочий день). Моя подруга тоже ро- 
ботала в этой фирме, и частенько оставалась 
со Мной. И вот, в один прекрасный день, только 
я приезжаю домой и ложусь отсыпаться после 
трудов праведных — звонит телефон. Подни- 
маю трубку и слышу голос генерального (кото- 
рого в фирме не очень любили): “Евгений, при- 
езжай — у нас проблемы". 

Приезжаю в контору и застаю всех (кроме 
директора, что стоит отметить отдельно} полза- 
ющими от хохота по полу. Несложное рассле- 
дование причин открыло следующую картину. 
Директор этим утром приехал из Москвы и при- 
вез с собой на флоппах свежий дистрибутив 
“Лексикона” (а год на дворе был 1995-й) и по- 
ставил его на Машину нашей бухгалтерше. При 
этом с дискетки на тачку прыгнул вирус под на- 
званием См Оеепсе. У данного зверя есть 
‘масса проявлений, одно из них — вирь вешает- 
сяна прерывание принтера, отслеживает пере- 
даваемый на печать текст, и все прилаготель- 
ные в нем заменяет тоже прилагательными, 
только нецензурными, сохраняя при этом все 
правила русского языка. А бухгалтерша наша 
любила опаздывать везде, где только можно. И 
вот она с утра (уже после визита генерального) 
распечатывает банковские платежи, а посколь- 
ку она опаздывала в банк, она не смотритв бу- 
‘магу — на экране-то все нормально. Возвраща- 
ется она очень быстро, вся красная, и приносит 
с собой “Сексуальный платеж”, подписанный 
*Е..м директором А^. Лицо генерального, ког- 
да я объяснил ему, кто принес этого зверя, надо 
было видеть... 


ТЕСТ#24 


Подготовил Святослав Торик 


(гомек@) ги). 


готе 


Под редакцией Геймера (датег.зоБака.йдготата-ги 


<. 


КВЕСТЫ, КВЕСТЫ... 


а моему любимому конкурсу уже два 
года! 

Юбилей, однако: Впрочем, об этом аб- 
зацем ниже. 

'Менятут народ заволивает письмами и 
жалобами на форуме про то, что Тест им, 
видите ли, слишком легкий. Господа, дою 
вам честное пионерское слово (хотя я никог- 
да не был пионером) — вы же на Тест отве- 
чаете через пень-колоду! Хотите, чтобы пра- 
вильных ответов остовалось ровно пять — 
типа чтобы не надо было случайным обро- 
зом победителей определять?. 

Хотя... сегодня ведь юбилей, верно? А в 
‘юбилей можно позволить себе много всяко- 
то.. ну, например, усложнить Тест роза в 
два, ого? Аго. 

Лично для меня самыми сложными и не- 
проходимыми игроми являются квесты (они 
же адвенчуры, они же дуеяз ока адУепите) 
Поэтому сегодняшний Тест будет посвящен 
конкретно этим представителям игровой ин- 
дустрии. Мало того, что жанр малопопуля- 
рен, так я еще и вопросы каверзные зода- 
вать собираюсы 

Квесты — это, надо заметить, не просто 
красивые картинки, некоторые элементы ко- 
торых двигаются и’ делают вид, что с ними 
можно произвести всякие действия. Квесты 
— это еще И “чисто женский" жанр. Почему- 
то так сложилось (или так только принято 
считать..), что настоящие мужики играют в 
экшены или стротегии, а женщины в массе 
‘своей предпочитают красивые сказки про 
Гойбраша Трипвудо. Так что если в этот роз 
будет много правильных вариантов ответов 
отженщин/я не удивлюсь 

Теперь об’ участниках, Тне 7 Сием, 
“Петька и Василий Иванович спасают Га- 
лактику", 1врвиге ий: Цапту, ну и ток далее 
Обязательно будут игры от Чета, усазАлз 
ииных розработчиков-корифеев, Поехали! 


Условия теста 
К каждому вопросу прилогоется по четы- 


‘ре варианта ответа. Вам следует ответить 
на каждый вопрос, отмечая свой вориант 
ответа. Долеко не факт, что существует 
единственный верный ответ, их может быть 
больше! 

Пользоваться можно любой проверен- 
ной информацией, лишь бы она совподола с 
официальными источниками. Редакция же- 
лоет вом успеха и победы! 


Кок и договаривались, вопросы будут 
сложные. Первый касается игры Тре 7% 
"Сие Кок известно, компания ТИоБУе вы- 
пустила Те 7!Н буез, Тпе_ ТИВ Ног, 
Сопдезноу и сборник пазалов по мотивом 
первых двух игр/— Упае Непгуз РМ!ауроцзе. 
После чего развалилась. Греми Дивойн, 
главный прогроммист и дизойнер компании 
ушел в 4’ Зой\аге, а остольные разбежо- 
лись по другим фирмом. 

Казалось бы, все, серия умерла. Но нет! 
Некоторые из создателей собрались, орго- 
низовали совместную компанию; назван- 
нуюпо фомилии одного из них, и начали де- 
‘поть Третью Часть из серии "Особняк Генри 
Стауфа", Надо заметить; что в этой третьей 
части сомого Генри не будет (он, вроде бы, 
честно помер еще в Те 1 Ив Нои). Судя по 
единственному. дезяностомегабойтному ро- 
лику, воляющемуся в_ Интернете, эта игра 


(выйдет ТОЛЬКО на БУ] продолжит слов- 
ные традиции головоломания нод паззлами, 
пароллельно рассказывая очередную 
страшную историю. Как там пел Ройтоп в 
официальном саундтреке к Т7С? [еЁ5 ке 
ре те ю рЮу оигзе№ез а дате! 

А теперь вопрос: как называётся эта са- 
моя Третья Часть? 

А. ТВе 7№ Сиез! И: Тве Соестог 

Б. Те 71 Сиез! И: ТНе Едног 

В. Тре 7% Сиез! И: Тне Ргодисег 

Г. Тре 71 Сиез! 1: ТВе батег 


Конечно жё, все мы помним Первый Но- 
стоящий Русский Квест — “Петька и Василий 
Иванович спасают Галактику". Такая трех- 
дисковая лубочная интерактивная картинка, 
переполненная пародиями, словно подушка 
пухом, Ну, вы помните, наверное, Бивиса и 
Батхеда на стенах какого-то подвола и реп- 
лики Петьки на тему наскальных рисунков? 
После выпуска первых двух частей “ПиВИ- 
Ча" ребятом нодоело заниматься конкретно 
“Петькой, ток что они взяли и организовали 
‘другую компанию, в которой и начали раз- 
работывоть другой проект. Проект готовит- 
ся до сих пор, и называется он 

А ‘Всеслав Чародей” 

Б, “Русская Рулетка" 

В. Тре | о Те Огадот 

Г. Аг Мааса 


Вопрос третий 
начала был Эл Лоуз. И Лоув был прико- 


лист, Потом была игра Зойрот за ‘авторет- 
вом Эла Лоуво. И был Зойрогл приколе. Ну 
а потом Эл взялся сделать графическую вер- 
сию этой игры, но до того увлекся всякими 
фишками, что параллельно серьезно расши- 
рил сюжет и придумал Ларри Лаффера. То 
есть, 1ввиге ий [пу [еще Лоув придумал 
Фредди Форкасо, но это уже другая история) 

Последней официальной частью приклю- 
чений Лори считается [оггу 7: Томе Рог ой, 
после чего от этого направления было ре- 
шено отказаться. И это как раз когда Эл на- 
чал работы над восьмой частью ([апту 8: Ву 
10 Зрасе]! Эх... но не только эта часть была 
не окончена. Существует одна из серий, ро- 
боты над которой доже не начиналисы Ко- 
нечно, я имею в виду. 

А 1опу2 

Б. [опу3 

В. 1ану 4 

Гану 5 


Ток’уж и быть, задом вам вопросец по’ 
‘легче. 1исозАй5 в последнее время подолась 
переиздавать свои старые игры. Скоро (ес- 
ли еще не) выйдут всякие том ВеБе! Аззаий, 
ат & Мах НИ Тре Роя, о токже другие по- 
пулярные игры (хочу ОуНамз]). Но этим дело 
не ограничится. Недавно на выставке ЕЗ по- 
казыволи мультик из продолжения одного из 
самых знаменитых квестов. Все игровое со- 
общество охнуло, узнав о том, что все-таки 
решили делать продолжение игры. Ну, ко- 
нечно, чепчики в воздух, крики "УРА" и все 
такое. А о чем это я, собственно? 

А. Маас Мопзол 3 ока Тре Рау оЁТве 
Тепюе:2 
5. бат & Мох НИТНе Роад’Адот 
В.1оот 2 
ГЕ Ро Тине 2 


Кстоти, возвращаясь к теме ВосозАпз — 
д как зовут композитора, который написал, 
замечательные песни Кто оЁТйе Сгвоигев к 
Зат & Мах НИ Те Вод и А Рио 1 Иа 
'Меаг\ То. Ве, что из Тве Сите оЁ Мопкеу 
ап (да и вообще он делал музыку к игром 
исазАие)2 

А ВоББу Рипсе 

Б. Пт бойег 

В. Менае!7. (опа 

Г. Тве Еотап 


Вопрос шестой 
|нтерактивнейший квест с ШЕСТНАД- 


ЦАТЬЮ концовками. Отличнейшие видео- 
вставки. Воксельная технология. Умопомра- 
чительный сюжет, заставляющий только что, 
Не в истерике биться; Огромные вариатив- 
ные решения загодок, В общем, это — Ва4е 
Виппег. Лучший квест от МУез№уоо4 (прости- 
те меня, Брендон, Зантия и Малькольм, но 
это правдо), Как разработчикам удалось со- 
хранить атмосферу оригинального (кино- 
фильма — непонятно. Но тем не менее, им 
это удалось. Помнится, на диске с Вед А!ей 
был ролик из этой игры. Сколько разя пере- 
сматривал его, пытаясь понять, о чем там, 
собственно, речь (увы, Филиппа К. Дико я 
тогда не читали фильма Ридли Скотта еще. 
не смотрел) 

А вопрос, собственно, очень простой 
кто снимался в главной роли в фильме и ско- 
го рисовали главного героя для игры? 

А Жан-Клод Ван Домм 

Б. Арнольд Шварценетер 

В, Малькольм Макдауэлл 

Г. Харрисон Форд 


Вопрос седьмой 
‘сли уж речь пошла о крутых многодис 


ковых квестах, то не могу не упомянуть и ве- 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


Компания 
* Сатурн 
Плюс’ и 1С 
подготовили 
нам сюрприз. 

Он называет- 

<я “Первый 

Российский 

Трехмерный 

Квест”. Еще у 

него есть дру- 

гое название — “Джаз и Фауст". Ни к музы- 
кольному жанру, ни к повести о докторе 
Фоусте игра отношения не имеет. Это — 
всего лишь квест про двух бродяг; один хо- 
чет богатств и золота, а другой — любовь 
знойной девушки. Учитывая, что играть 
можно либо за одного героя, либо за дру- 
гого, можно смело заявлять, что вы, доро- 
тие читатели, можете выиграть сразу две 
‘игры в одной. 

Приз предоставлен компанией 1С, из- 
дающей игру. Сроки выхода *Джаза и Фа- 
уста” в коробочной версии — где-то в рай- 
‘оне сентября. Соответственно, обещаем 
выслать и раздать призерам коробки с иг- 
рой сразу же, как только появится такая | 
возможность. Искренне надеемся, что это 
будет одновременно с подведением итогов | 

‘по донному Тесту. 


тикую игру Рваозтадона. Игра Роберты Вильямс, жены Кена 
Вильямса, президента компании Зета. Пожалуй, это был первый 
интерактивный квест-ужастик (семь дисков) с участием живых ак- 
таров и почти полного живого окружения (в “Седымом госте” бы- 
‘пи только актеры, зодники же были нарисованы). Несколько часов. 
видео, цифровой звук и все, что там прилагается. Была и вторая 
часть, А Риге ор Незв; Но оно получила менее одобрительную 
оценку, нежели оригинол. А недавно в России вышла локолизо- 
ванная полная версия(игры, одоптировонная к Тому же под пб- 
следние системы УМпфомь, Кто же эти смельчаки-локализаторы- 
издатели? 
А Бука 
5. 1С 
В. Софтклаб 
Г. Кокой-то левый гон. Торик, ты чего там, перепил, что ли? 


Ух 


Ответы присылойте на 1езКалоготапсти либо но адрес редак- 
ции, Прочие подробности смотрите в розделе “Участие в конкурсах”. 


Подготовил Святослав Торик (опск@вготатГа.ги), 
`Под редакцией Геймера (датег.зофака./дготата.ги). 


И опогоде. 

Не бывает так. Ну вот не бывает. Чтобы на улице +35 в тени, в 
наушниках играет саундтрек то ли из Сок 2, то ли из Вед АРей, а 
до ближайшего холодильника — пятнадцать минут по пустынной до- 
роге, вдоль которой, увы, не растут деревья стенью в +35 градусов. 

Дорогие читотели, вы себе доже не представляете, что твори- 
лось в уважаемой редакции прошлым летом. У нас тогдо открылся 
филиал Кипра и Турции вместе взятых. Только моря под окнами не 
хватало (котя рядом была Москва-река). Местные магазины по про- 
даже вентиляционной техники плакали от счастья, пересчитывая но- 
ши, заработанные в буквальном плане потом денежки, которые мы 
отдавали за пару килограмм пластмассы, трехлопастную железкуи 
моторчик производства фирмы “Корлсони Ко". Тем не менее, про- 
вильно собрайноя из этих частей конструкция работала успешно, 
эмупируя в редакции свежий морской ветер. 

Атеперь, без молейших переходов, номеков и так долее — “Скринтурс"1 

Напомню, что сим забавным словом называется конкурс, в кото- 
ром участвуют девять картинок и любой читотель “Игромании”. Ес- 
ли вы находитесь поту сторону качественной финской бумаги, то вы 
автоматически становитесь читателем “Игромании” и, соответст 
венно, можете принимать участие в конкурсе: 

Картинки возлежот В соответствующем разделе на компакт-дис- 
ке, Ваша задача — найти на диске в разделе “СКРИНТУРС” девять 
картинок, определить, из какой игры какой скриншот взят и, нако- 
нец, написать ном письмо на тему “Нашел, нашел! 

Отсылать свои варионты ответов следует либо на электронно- 
мейловый ящик зсгвепигз@оготапюа.ги, либо но онологово-почто- 
вый одрес редакции (о прочие подробности смотрите в разделе 
“Участие в конкурсах.) 

Призовой фонд этого “Скринтурсо” составляет что-то в районе 
пяти коробок с игрой “Казаки: Снова война”. Что это такое? А это 
очередной, уже второй по 
счету, оддон к “Казакам" 
Судя по всему, показне вый- 
‘дет “Завобвание Америки" 
или “Казаки 2”, ©$С 
'Сате\\оН4 ток и будет вы- 
пускоть оддоны к “Козо- 
кам”, А-компания “Руссо- 
бит-М* — их издавать. 
Впрочем, ничего плохого в 
этом нет, ток как аддон (а в 
вашем случае есть шанс по- 
учить его забесплотно] — 
это всегда хорошо, особен- 
но такой, как “Казаки: Сно- 
ва война", Удачного вом вы- 
игрышо! 

Ах да! В:следующий роз 
‚мы поговорим о политике. 


Составитель “Скринтурса* 
Святослав Торик 


"Дорогой читатель! Предлагаем вам принять участие в нашем онкети- 
ровании! Цель этого опроса — получить максимально подробную инфор- 
МЕЦИЮ © вос. Помогите нам узнать, кто вы такой, что вос привлекает, чем 
энинтересуетссь. Эти сведения очень ценны для нас, ток как они позволят 
‘сделать “Игроманию” еще лучше. 

Мы развиваемся и при планировании изменений в журнале стремимся 
Учитывоть ваши интересы и предпочтения. И мы нодеемся, что вы поможе- 
те ном в этом, 

Зоронев спосибо за участие! Десяти участником (выбронным случой- 
ным образом) достанутся призы, любезно предоставленные компанией 
“Руссобит-М”. Между счастливчиками в случайном порядке будут распре- 
`лепены следующие игры: Уепот — СоЧепате: ОцгесК; “Казаки: Послед- 
НИЙ довод королей“; “Хулиганы” (Коробочные версии), помимо этого, 
"Противостояние 4; “Король Друидов"; “Казаки. Снова война” (в ОУО- 
‘боксох) и “Темная планета”; “Доисторические войны"; ВаНе Веа!тз; Мой 
ог; “Черное золото” ( джевельной версии] 


|РСсо-пом. 
АЗИИ 
Оо 30 


Заполняй\е анкету (после внимотельного прочтения вопроса и вориан- 
тов ответа, обведите, пожалуйста, цифру, котороя соответетвует выбран- 
ному вами ответу). и присылайте в редакцию: 

Куда: 111524, Москва, ул. Перовская 1 

Кому: Игромания, Анкета 


1. Ваш пол 
‘мужской 
женский 

2. Ваш возраст. 

укажите число полных лет] 

3. Укажите, пожалуйста, ваше образование 
неполное среднее (не закончил еще среднюю школу} 
среднее общее (закончил среднюю школу, ПТУ, РУ ит.п.) 
среднее специольное (закончил СУ, техникум) 
неполное высшее (за плечами уже три курса ВУЗа) 
высшее 

4. Работаете ли вы? 

‘до, работаю 
да, работаю, но совмещаю работу с учебой 
нет, не роботою 

5. Оцените, пожалуйста, доход вашей семьи 
высокий 
выше среднего, 
средний 
ниже среднего 
‘низкий 
затрудняюсь ответить 

6. Есть ли у вас в семье персональный компьютер? 
да 
нет 

7. Есть ли у вас в семье автомобиль? 
да 
нет (переходите к вопросу №9) 

8. Если у вас есть автомобиль есть, 
отечественного 


о какого производства? 


иностранного 
и отечественного, и иностранного 
9. Есть ли у вас лично сотовый телефон? 
до 
нет 
10. Как вы обычно проводите отпуск, каникулы? 
отдыхаю за границей (дольнее зарубежье) 
‘отдыхаю на российских курортах 
нахожусь на доче или в деревне 
не выезжаю зо пределы собственного городо 
другое. 


Теперь росскожите, пожалуйсто, о том, как вы проводите свободное 
время 

(перед воми табличка, оцените, пожалуйста, каждую строку в таблице 
и рядом с выбранным вариантом поставьте галочку] 


11. За последний месяц вы посещали 


1. Компьютерные клубы да нет | зотрудняюсь ответить 
2. Интернет-кофе да нет ”_| затрудняюсь ответить 
3. Спортивные секции: да нет _| затрудняюсь ответить 
4. Спортивные клубы да нет | затрудняюсь ответить 
5. Театры да нет | затрудняюсь ответить 
$. Кинотеатры да нет | затрудняюсь ответить 
7. Музеи и выставки да нет | затрудняюсь ответить 
8. Концерты да нет | затрудняюсь ответить 
9. Ночные клубы да нет | зотрудняюсь ответить 


(еще роз убедитесь, пожалуйсто, что вы оценили все пункты, 
приведенные в таблице) 


Помимо досуговых предпочтений, для нас представляют интерее и ва 
ши медиа-пристрастия 


12. Скажите, какие молодежные издания, помимо 
“Игромании”, вы читаете более-менее регулярно? 


13. Какие радиостанции вы слушаете более-менее постоянно? 


. Каким телевизионным каналам вы отдаете предпочтение? 


А теперь последняя пара вопросов, по поводу рекламы, публикуемой 
но страницах нашего журнала 


15. Обращаете ли вы внимание на рекламу, 
публикуемую на страницах журнала “Игромания”? 
до, обращою (переходите к следующему вопросу] 
нет, не оброщою (переходите к вопросу №17) 
затрудняюсь ответить 


16. Какие рекламные материалы вы просматриваете. 
в первую очередь? 
рекламу игр 
реклому компьютеров и компьютерных аксвесуаров 
реклому интернет-провайдеров. 
рекламу компьютерных клубов 
рекламу родио, журналов 
‘другое. 


17. Выберите, пожалуйста, суждение, с которым вы согласны 
Реклама в журнале, на мой взгляд, очень полезная вещь. Всегда ру= 
ководствуюсь ей при покупке чего-то нового. 

Реклама?! Мне ни горячо, ни холодно, Пусть остается в журнале, ес- 
ли кому-нибудь это надо. 

Меня раздрожоет реклома, совершенно бесполезное использова" 
ние места в журнале. 


Ну вот и все! СПАСИБОШ 


Спонсоры 
риШЕНТ КОЗАУНСЯ: 
СгеаНуе ЕаБ5 


све АПУЕ и “Бука” 


а у чь кан 


тезонисскаиа 


КОНКУРС 


лу узший, „спенарий для ‚для Негоез ог. сз ОГ МИ апа М: ТУ 


аа оное 

БА уже целый месяц с того моменто; как мы объявили о’ 
чале масштабнейшего конкурса на лучший сценарий для Негоез ор 
Ман! апа Масс М (‘Герои Меча и Магии №"). Конкурс продлится до 
первого октября, и принять в нем участие может любой желающий. 
"Сейчас мы подведем некоторые, итоги прошедших двух недель кон- 
курсо (© момента, как июньский номер “Игромании” поступил в про- 
дажу, и до момента ваписания этих строе прошло ровно две недели), 
‘а заодно напомним, что/й как обстоит. 

Начнем с того, что конкурс — но лучший сценарий формото: 5 
(то) или М (тедыт Сценарий, о не компанию. Вроде все подроб- 
но разжеволи в правилах, ан нет — все равно находятся уникумы, ко- 
торые спрашивают, можнб ли им прислать кампанию на конкурс. 
Прислать — можно! Но не но конкурс, а в “Игровую зону”, в роздел 
“Работы читателей Мании*. Ведущие “Игровой зоны” всегда роды во-. 
‘шим творениям, и все лучшее ноходит место но нашем компокт-дис- 
ке-Еще раз напоминаем: внимотельно читайте правила: Любые кор- 
ты, им не соответствующие, не будут допущёны на конкурс, Исключе- 
ний не будет, поблажек тоже. 

Кстати, о правилох. Горячие финские парни из типографии, в ко: 
торой печатается наш журнал, Умудрились перепутать страницы в 
предыдущем номере. И вдвойне обидно, что. ихгошибка затронула 
прежде всего Героический Конкурс. Длятё, кто является счастливым 
обподотелем предыдущего номера и’все еще’неким Чудом пребыва- 
етвневедении косательно того, где вторая страница от журнального. 
конкурса: обратите внимание! Между страницами 166 и 168 должна 
находиться страница 167, которая, ток уж вышло (физкульт-привет 
печатником|, находится между строницайи 172 и 173 

Если же предыдущего номера журнопа у вас по каким-либо при- 
чинам нет, о принять участие в конкурсе хочется, то — не расстраи- 
вайтесь. Посмотреть правила вы можете. либо_но. нашем сайте. 
улумдготата.Ги›пибо на компакт-диске к этому и последующим вы- 
пуском журнала. 

Итак, с этой лутоницей, вроде разобрались. Сейчае будем разби- 
роться с другой. А именно с путаницей в оформлении паспорта кар- 
ты, Нет, господа участники, ну нельзя же ток! Мы, конечно, понимаем, 
что, просидев пору ночей за картой, тротить время на кокой-то пас- 
порт не хочется, Но`уж сделайте милость! Опять-таки, на компакте и 
на сойте есть шаблон паспорта. Для тех, кто в танке: шабйон — это. 
‘образец того,как депоть Надо. И уж точно не того, какие нодо: Пер: 
вый же участник конкурса умудрился уложить весь паспорт в 3 (] 
‘строчки. Конкретнее: он указал имя, фомилию, адрес электронной 
почты`и назвоние карты. Разумеется, “танкист” тут же был дисквали- 
‘фицирован.Суров закон, но закон/как говорится 

'Выкладывать на компакт-диск работы участников еще рано — по- 
ко что, кок мы и предполагали, пришли только сомые первые карты. 
(Сейчае большая часть корреспонденции — это вопросы и уточнения 
Порой приходят ‘совсем уж гениольные ‘послания. “Возьмите меня в 
победители, быстро!" — пишет нам один человек, имени которого 
мы, ток и быть, Не укозываем.. “Разбежались, товарищ!" — отвечаем 
‚мы всей редакцией. Идите лучше делайте карту. А если не умеете, чи- 
тайте статьи из цикла “Геройческий картострой”, который два номе- 
ро подряд обитает на страницах журнола в рубрике “Мастерская. 

Нум напоследок мы хотели бы`от всей души поблагодарить тех, 
ку упомянул о конкурсе на своих страницах в интернете. Огромное 
вам спасибо за вклод в дело ‘популяризации “Героев”! Мы очень и 
‘очень всей вом признотельны 

Все! На этом жюри героического конкурса прощается с вами. До. 
встречи на страницах сентябрьской “Игромании”. Делайте свои кар- 
ты, присылайте их но йегоез@/готата.гим не забывайте о том, что 
30 победителей получат огромное количество призов’от спонсоров 
конкурса — компаний “Бука” и Сгеайме [оБз! 

Призы от Стеайме 1аЬ5: колонки СатЬиЧде боупо\огкз 
Медо\Могкз 51ОР зо`первое место, внешняя звуковая карта Зоуп4 
Вочег Еду за второе место, веб-комера Сгеойуе РС-САМ 600 за 
третье место! 

Призы от “Буки” издотеля и поколизатора четвертых “Героев” в 
России: официольноя русифицированная коробочная версия “Героев 
Меча и Магии У" всем, кто’зоймет с 1 по 30 места} коробочная вер- 
сия грядущего российского блокбастера “Код доступа: РАЙ" всем, 
кто займет с 1 по 20 места; наконец, фирменные банданы/мойки 
всем, кто займет с 1 по 10 место! 

`До встречи в следующем номере и — успеха всем участвующим! 
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